


means 

monitors 
COLOUR 

CT 900/1 SR 14" 
PAL-CCIR with sound 
RGB linear TTL compatible 

CT 900/ 1 SA 26" 
PAL-CCIR with sound 

MONOCHROME INDUSTRIAL 

i liiiiiiiii[iii[iil i .. -

CT 2000 15" 
CT 2000/CCTV 15" MT 2000 9" monochrome 

® ®HANTAREX® Electronic 
Eou1pment 
Manufacturer 

50134 Firenze - ltaly - 30 via Riguccio Galluzzi 
tel. 055/483176-7-8-9 - telex 572341 HANTAR-1 

D 
HANTAREX SUD 
0 1100 VITERBO - ITALY 
srt. Cassia Nord km. 88 
tel. 0761/250741 
telex 611537 HANSUD-1 

HANTAREX HELLAS 
54, Gounarì Str. - Sourmena 
Glifada - ATHENS - GREECE 
tel. 01/9913336 
telex 219875 ANTA-GR 

HANTAREX (UK) LIMITED 
Unit 2 
243 Hangley Bridge Road 
LONOON SE26 5BA 
tet. 011n01414 
telex 8952421 HANTAR-G 

HANTAREX DEUTSCHLAND 
Siegenerstrasse 23 
5230 AL TENKIRCHEN - BRD 
tel. 0268/3041-42 

...._ __ ~ telex 869991-42 

= HANTAREX ESPANOLA 
210 Aragon str. 
BARCELLONA ll-ESPANA 
tel. 3232941 - telex 98017 

HANTAREX U.S.A. 
1261 Wiley Road 
SCHAUMBURG, IL. 60195 
tel. 31218437226-8437344 

HANTAREX JAPAN 
Dai Nihon P.R. Centra BLDG 
3-8 lrifune - 2 Chome 
TOKIO 104 - JAPAN 
tel. 03/5550840 
telx 28185 EUJATRC-J 



3 EDITORIALE 
di Giuseppe Brevegller i 

4 POSTA 

9 LIST MAGAZINE 

95 COMPUQUIZ 

95 DIZIONARIETTO 

1 7 Non solo computer 
Videodrome: l'uomo terminale di 
Cronenberg 
di Osvaldo Contenti 
Il Computer nel mondo dei video-clips 
musicali 
di Sergio D'Alesi o 

2 2 Recensioni soft 
a cura di Antonella Corica 

36 Handbook 

25 

Architettura dello Z-80 (parte 
seconda) 
di Massimo Momo e Massimo Truscelli 

Il Software utile: Musica e suono 
Vi mostriamo come il vostro home 
computer può rivelarsi un fantastico 
strumento musicale 
di Paolo Ciancarini 

30 Scuola e computer: Quadrati , 
fiori. .. e poi? (parte ottava) 
Alcune procedure Logo per Commo
dore 64: traduzione di frasi in 
linguaggio Morse; disegno di ist?
grammi; peso di una persona in 

relazione all 'altezza. 
di Fiorella Palomba e Eugenio Caval:ari 

32 I speak LOGO: Produrre una fiaba 
(parte ottava) 
di Paolo Ciancarini 

3 8 Z-80 Linguaggio Macchina 
(parte sesta) 
di Massimo Momo 

4 1 Viaggio allucinante 
di Paolo Ciancari ni 

LIST10/ 11 

In copertina Tsunavatari Monkey, il più 
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A pag. 43 tutto ciò che c 'è da sapere su 
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PER L'USO DEL 
COMPUTER 

Piccola indagine 
tra i I etto r i d i 
I QUANTI e QUALI. .. ?!!! 

Gentili lettori, 
come avrete notato, questa rivista vive esclusivamente con la 
pubblicazione di programmi educativi, culturali e didattici. 
Forse ci manca un po' di ordine ed è per questo che chiediamo la 
vostra collaborazione. Sappiamo tutti quali sono le marche degli 
home-computers più diffusi nel nostro paese e quale 
assortimento diversificato esiste sia nell'hardware che nel 
software disponibile sul mercato. 
LIST si propone di offrire ai suoi lettori una migliore ripartizione di 
software compatibili con i tipi di H.C. in loro possesso. 
Con questo ci proponiamo (in un certo senso) di personalizzare 

la rivista ai vostri computers e renderci sempre più disponibili 
alle vostre esigenze. 
Certi della vostra collaborazione, vi invitiamo ad inviarci al più 
presto il modulo pubblicato in questa pagina riempito in ogni sua 
parte o trascriverlo su cartolina postale, indirizzandola a: 
LIST-Programmi: per il tuo home computer, 
Via F. Stilicone, 111-00175 ROMA 

Non dimenticate nome, cognome ed indirizzo. 

La Redazione ringrazia quanti vorrano collaborare. 

~-------------------------------------------------

MARCA e TIPO di H.C . ................................................................................................................................ . 
., " DRIVE ................. ........................................................................................................... . 
., ., STAMPANTE ................................... .............................................................................. . 
., ., REGISTA ....................................................................................................................... . 
., ., MONITOR ...................................................................................................................... . 

Età e uso prevalente del computer ............................................................................................................ .. 
Nome e Cognome ................................................ ....................................................................... ..................... . 
Via ...... ...................... ................................................................................................... ................................... . 
Città ... ...................... ............................................................................................................. cap ................ . 
Tel . ........................... ...................................................................................................................................... . 
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L 'informatica, dunque, è entrata nella scuola 
italiana ma è difficile dire fin da ora quali effetti avrà 
sull'istruzione dei nostri ragazzi. 
Il Piano Nazionale per introdurre l'informatica nelle 
nostre aule trova la Scuola Italiana, come ha detto lo 
stesso Ministro , in posizione «né precipitosa, né cedevole», 
evitando anche «le mode passeggere», ma è pur vero che 
arriviamo all'informatica nelle scuole a molte lunglw=ze da 
altri paesi, come noi tecnologicamente avan=ati. La nostra 
scuola, inoltre soffre da troppo ternpo di quella singolare 
sindrome da «educa=ione scientifica» per cui quasi sempre 
sono stati privilegiati gli studi umanistici trascurando, 
nelle scuole secondarie soprallullo , tu/lo, o quasi tu/lo ha 
a che fare con la scienza e la tecnologia. 
li piano Fa/cucci per l'informatica nelle scuole decolla ed è 
un gran bene, non v'è dubbio alcuno, ma è un piano «a 
incastro» che prevede una strategia graduale con 
insegnanti che devono essere prima informati=zati per poi 
informatizzare. E non è detto - anche se non ce lo 
auguriamo - che tu/lo proceda alla petfezione. 
C'è da considerare, infine, l'idea che i ragaz=i hanno 
dell'informatica; a parole tutti, raga=zi e genitori, 
affermano che /'informatica ha rivoluzionato la società, 
che il computer migliora la qualità della vita. Ma due 
gio vani su tre, tra i 15 e i 18 anni, dice un recente 
sondaggio, alla domanda: «tra un computer e un hi-fi, cosa 
sceglieresti?» hanno risposto: «l'hi-fi» ... In sostanza pare 
di capire che de/l 'informatica ragazzi e adulti, nel nostro 
paese hanno un 'idea approssimativa alla quale, tra l'altro, 
legano preoccupazioni che non sanno ben valutare come la 
disoccupazione e la spersonalizzazione del lavoro. A 
questo proposito LIST vuole dare il suo contributo alla 
«a/fabetizza=ione» informatica. Per questa ragione dal 
prossimo numero i lettori della nostra rivista troveranno la 
prima di una serie di dispense dal titolo «CORSO 
PRATICO PER L 'USO DEL COMPUTER». In questo 
modo LIST cerca di aiutare chi, con impegno e volontà 
d'apprendere, si avvicina all'informatica. 
Come spesso accade, infatti, molti parlano per «sentito 
dire» sen=a preoccuparsi di approfondire. L'avvento 
dell'informatica è visto correttamente come una 
rivolu=ionefondamentale in grado di mutare, così come 
hanno fai to nel tempo l'agricoltura e l'industria, il modo di 
vivere e di pensare dell 'umanità. Ma contemporaneamente 
quasi tu lii non mostrano alcuna propensione per capire e 
imparare. E badano al loro orto. Certe diavolerie , come si 
sa, è bene tenerle fuori dall'uscio di casa. 

1~L I~~~ 
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INFORMAZIONI SHARP 

vi porgo i miei complimenti per 
l'ottima rivista che non perdo fin 
dal primo numero. I 
Spettabile Redazione , 

Sono il possessore di uno 
SHARP MZ-700 ed ho incontrato alcune 
difficoltà nel digitare il programma 
«SCI ALPINO» (N. 4 apri le '85) a causa 
della scarsa qualità di alcuni caratteri 
di stampa. Con un po' di pazienza sono 
comunque riuscito a colmare questa 
lacuna, ma non credete che sarebbe il 
caso di utilizzare una stampante di 
buona qualità per trascrivere i 
programmi? 
A parte questa piccola lamentela, 
gradirei una risposta in merito a 
quanto segue: 
1) è nel le Vs . intenzioni future 
pubblicare programmi tipo cc DATA 
BASE» ... ? 
2) ho saputo che es iste in commercio il 
«OUICK DISK» (d isco da 3" ): adottando 
tale tipo di memoria di massa, il 
computer avrà un potenziamento del 
BASIC per la gestione dei dischi? 
Vorrei inoltre farVi notare che alcuni 
miei amici , possessori di altri 
computers, si sono lamentati in quanto 
il programma «TOTOVIC» (N. 6-
Dicembre '84) non gira e segnala 
errore al la linea 1400. Come mai non 
ne è stata pubblicata l 'Errata Corrige? 
Ringraziando anticipatamente per il 
tempo dedicatomi 

Gent.mo Sig. Marco, 

Marco Burlcelli 
Roma 

grazie per i complimenti espressi 
ed anche per i quesiti così 
gentilmente posti. 
Riguardo al programma «SCI 
ALPINO» la «colpa » della scarsa 

. leggibilità di alcune parti del 
listato non è da imputarsi tanto alla 
qualità della stampante (per altro 
SHARP}, quanto al processo di 
riduzione tipografica ed alla 
successiva stampa. Può sempre 
capitare che qualche copia della 
rivista sia poco chiara e leggibile e 
proprio per evitare il ripetersi di 
tale evenienza si è ripreso a 
stampare i listati dedicati al Suo 
computer adottando un rapporto di 
riduzione minore, a tutto vantaggio 
della «Chiarezza» degli stessi. 
È nostra ferma intenzione 
pubblicare programmi gestional i 
ed applicativi per lo SHARP cZ-700, 
ed anzi Le anticipiamo fin 
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d 'ora un programma per la 
gestione dei fornitori e di un 
magazzino. 
Effettivamente esiste il «QUICK 
DISK DRIVE» per mini-dischi da 3,5 
pollici, ma siamo costretti a dover 
dis illudere in parte le Sue 
aspettative in quanto la maggior 
parte di questi prodotti è concepita 
come elemento sostitutivo al 
normale registratore a cassette. 
Solo in pochi casi il lettore è dotato 
di un proprio microprocessore 
capace di gestire un adatto 
Firm-ware o comunque una forma 
di DOS. 
Riguardo infine al programma 
" TOTOVIC», dopo un controllo 
della linea 1400 non è stato 
riscontrato alcun errore. Ecco il 
motivo per cui non ne è stata 
pubblicata l 'Errata Corrige: anzi a 
dire il vero, nei primi mesi di 
quest'anno, un gruppo di lettori ci 
ha telefonato comunicando di aver 
fatto «12» proprio grazie al 
programma in questione. 
Ci dispiace per i problemi 
incontrati dai suoi amici, ma siamo 
costretti a consigliare loro di 
ricontrollare attentamente quanto 
digitato anche perché, da quanto ci 
risulta , quello stesso programma è 
stato successivamente ripubblicato 
per «copia fotostatica » da una 
notissima rivista «Concorrente» di 
cui omettiamo la testata per 
correttezza ed anche perché siamo 
convinti che con il marasma 
regnante attualmente nel campo 
dell 'editoria informatica è facile 
cadere, magari in buona fede, 
nelle trappole poste da utenti con 
pochi scrupoli di coscienza, 
smaniosi di vedere il proprio nome 
pubblicato su una rivista, 
specialmente se questa è 
largamente diffusa . 

SHARP LOGO?! 

Gentili Signori , 
possiedo uno SHARP MZ-731 e 
vorrei utilizzarlo per seguire 
«attivamente» la Vostra rubrica 
«I SPEAK LOGO .. . 

I : 

Poiché nèl primo articolo pubblicato su 
LIST N. 1/ 1985 dite che ciò è possibile 
mediante un programma «Interprete», 
Vi sarei grata se mi indicaste dove 
potrei procurarmi tale programma. Nel 
caso non esistesse, sarebbe possibile 
pubblicarlo su LIST? 
Vorrei inoltre sapere dove poter 
reperire un elenco completo dei 
programmi dedicati allo SHARP, con 
particolare riguardo ai programmi 
didattici. 
Ringrazio anticipatamente 

Cara Lara, 

Lara Frattlnl 
Miiano 

ci siamo fatti portavoce delle tue 
richieste con il curatore della 
rubrica «I SPEAK LOGO», il Prof. 
Paolo Ciancarini, dal quale 
abbiamo saputo che purtroppo al 
momento non sembra sia 
disponibile un interprete LOGO 
adatto al tuo computer. Il motivo di 
questa «mancanza» ci sembra 
molto semplice: il LOGO è un 
linguaggio di elevate capacità 
grafiche mentre lo SHARP, come 
ben sapra i, «soffre» invece della 
totale mancanza di grafica ad alta 
risoluzione. Le due cose, come 
vedi, sono del tutto incompatibili. 
Ti consigliamo in ogni caso di 
rivolgerti, al Distributore nazionale 
- la Melchioni, che fra l 'a ltro ha 
sede proprio a Milano - sia per 
ulteriori ragguagli riguardo al 
LOGO, sia per informazioni 
dettagliate in merito ai programmi 
didattici utilizzabili con il tuo 
SHARP. 
Per quel che riguarda la 
pubblicazione su L/ST di un 
mini-interprete LOGO, i nostri 
programmatori stanno già 
vagliando l 'idea cercando di 
sfruttare il Plotter proprio della 
serie MZ-731 in luogo dello 
schermo grafico. Continua dunque 
a seguirci, ca ra Lara, perché con 
molta probabilità vedrai esaudite le 
tue richieste. 

"CLOCKn PER CSM 64 
... Vi porgo i miei più vivi 

I comp limenti per l 'ottima rivista 
che ho acquistato per la prima 
volta so lo al la fine dello scorso 
mese di Luglio (N. 6/7). 
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Vi sarei grato se poteste dirmi se esiste 
una versione del programma «Hl RES 
CLOCK» - per C 16 - per il mio CBM 64 
ed, in caso affermativo, se il listato 
sarà pubblicato in uno dei prossimi 
numeri di LIST. 
Mi permetto inoltre di comunicare una 
mia piccola scoperta: grazie 
all ' istruzione POKE 56325, 10 sono 
riuscito ad accelerare la velocità del 
cursore. 
Vi ringrazio in anticipo e Vi porgo i miei 
più cordiali saluti. 

Gent.mo Sig. Carlo, 

Carlo Benesso 
Milano 

dalla Sua cortese lettera ci sembra 
di capire che Lei è un 
programmatore provetto: per tale 
motivo non Le sarà difficile 
adattare il programma in questione 
al Suo CBM, grazie a/l 'ausilio del 
«SIMON'S BASIC». La conversione 
risulterà piuttosto semplice: 
basterà solo adattare i comandi 
grafici del C 16- quali DRAW 1, H, I 
TO VA , UB - con quelli contemplati 
dal SIMON'S - UNE H, I, VA, UB , 1. 
Fatto questo non sarà difficile 
convertire anche le routines 
sonore (ammesso che Le restino 
utili} e le altre eventuali routines di 
introduzione dati e visualizzazione. 
Non avendo acquistato altri numeri 
di LIST, non ha avuto modo di 
leggere la piccola raccolta di 
" Trucchi e Scoperte» pubblicata 
sul N. 511985, in cui si faceva per 
l'appunto riferimento al modo di 
alterare i registri dell 'lnterrupt e 
quindi dell 'orologio interno, 
modificando il valore contenuto 
nella locazione 56325. 
Sperando che continuerà ad 
essere un nostro affezionato 
lettore, La ringraziamo per i 
complimenti espressi nella Sua 
gentile lettera . 

SOLO LE "TONDE» 
PERIL VIC20 

Sono appassionata di 
astronomia e naturalmente 
d i computers e videogiochi . 
Vorrei accomunare le due 
passioni . 

Un mio amico mi ha regalato alcuni 
programmi di Astronomia che però 
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purtroppo non girano sul mio VIC 20. 
Non ho la stampante e cosi li ho 
ricopiati a mano spendendoveli per 
chiedervi se potete adattarli al mio 
computer ... 
Con cosa posso sosti tuire il segno (A) ? 
Quando a scuola il professore di 
matematica ci chiede di risolvere delle 
espressioni difficili, cosa devo fare con 
le parentesi tonde, quadre, graffe e con 
le frazioni ? ... 

Sofia Basiglio 
Dattilo (TP) 

La lettera di Sofia (una lettrice di 11 
anni e mezzo) è stata ridotta per 
esigenze legate allo spazio a 
nostra disposizione . 
Si tratta di una lettera molto 
garbata e simpatica a cui con molto 
piacere rispondiamo. 
Ci dispiace innan.zitutto che sia 
stata costretta a ricopiare tutto quel 
«fascicolo» di istruzioni BASIC. Gli 
sarà costato non poco sia in termini 
di tempo che di fatica . 
Purtroppo per ovvi motivi legati al 
fatto che su molti programmi è 
presente l'indicazione dell 'autore 
non li possiamo prendere in 
considerazione per una eventuale 
pubblicazione. 
A tal proposito ricordiamo ai lettori 
che intendono inviarci i loro 
programmi che, per ragioni 
organizzative, saranno cestinati 
tutti quelli non accompagnati da 
una copia su supporto magnetico 
(nastro o floppy disk) . Assicuriamo 
per6 a Sofia che il suo problema è 
già stato preso in considerazione e 
presto vedrà dei programmi 
sull 'argomento desiderato. 
Il segno (A) nel linguaggio dei 
calcolatori ha il significato di 
elevamento a potenza, e sul VIC 20 
corrisponde alla freccia , sul lato 
destro della tastiera , che si trova 
vicino a quel grosso tasto con 
sopra scritto RESTORE. 
Per le espressioni algebriche, 
Sofia deve sapere che i vari tipi di 
parentesi sono un modo per 
rendere più facile la comprensione 
dell 'ordine con cui eseguire le 
operazioni. Il computer esegue le 
operazioni riconoscendo le sole 
parentesi tonde, perci6 sarà 
sufficiente sostituire tutte le 
parentesi con quelle tonde; alla 
fine per6 sarà visualizzato 
il solo risultato senza che 

appaia /'or.dine con cui sono state 
eseguite le operazioni; quindi 
consigliamo alla nostra piccola 
lettrice di usare il VIC 20 solo per 
controllare i risultati . 
Le frazioni possono essere 
tranquillamente scritte usando il 
segno (/) invece che la linea di 
frazione . 
Non esiste una specifica istruzione 
che risolva direttamente le radici 
cubiche, ma si pu6 sempre 
chiedere al proprio insegnante un 
piccolo aiuto per scrivere un 
programmino che le risolva. Nel 
caso Sofia ci riuscisse saremmo 
contenti se ce lo facesse sapere 
(prima o poi pubblicheremo 
comunque qualcosa del genere) . 

NON CREA SINUSOIDI 
IL VIC INESPANSO 

Sono un fortunato possessore 

I del VIC 20 e vorrei che 
pubblicaste il listato 
completo del programma 
crea sinusoidi della rubrica 

Scuola e Computer apparso sul n. 5 
Sett/Ott. della vostra rivista. 

Domenico Angottl 
S. Giovanni in Flore (CS) 

Tralasciando l 'aspetto giocoso 
della lettera inviataci dal sig . 
Angotti, che definisce la nostra 
rivista «afrodisiaca" (. .. Mah!!!) , 
ricordiamo al lettore che è quasi 
impossibile implementare il 
programma in questione sul VIC 20 
se quest'ultimo è sfornito di 
espansione grafica . 
Ancora peggio se il VIC è in 
versione base e quindi con soli 
3.5K di memoria utente. 
Non essendo a conoscenza di tali 
particolari, ritenuti dal sig . Angotti 
di secondaria importanza, non ci 
resta che consigliare al lettore di 
consultare questa stessa rubrica 
sul numero 411985 a pag. 14-
risposta al sig. Palmiro Monti che 
aveva lo stesso problema sebbene 
fosse dotato di espansione grafica . 
Inoltre di valido aiuto sarebbe la 
lettura dell 'articolo pubblicato 
nella rubrica Handbook del n. 
5119885 a pag. 31 , dove si spiega 
come creare una pagina grafica su 
cui disegnare i grafici di funzioni 
matematiche. 
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POSTAPO 
SOFTWARE DISPONIBILE 

ANCHE PER IL SEGA 

... Possiedo un computer SEGA 
SC 3000 acquistato nel Dicembre 
1983. 
Inizialmente ero entusiasta di 
questo computer, ma poi , con il 

passare del tempo, mi sono accorto 
che esistevano dei problemi , e cioé: 
1) la reperibilità sul mercato di 
materiale software di vario genere; 
2) pur avendo il computer comandi in 
più rispetto ad àltri , manca delle 
istruzioni OPEN e CLOSE per cui non si 
possono creare ed usare files (ritengo 
importante questo tipo di comando) ; 
3) il manuale in dotazione risulta 
abbastanza chiaro finché si tratta di 
linguaggio BASIC, ma quando si deve 
programmare il Linguaggio Macchina 
l'unica istruzione a comparire è 
ccCALL» e nient'altro; 
4) lo schema elettrico del circuito è 
irreperibile. Ho provato a risolvere 
quest'ultimo problema rivolgendomi a 
rivenditori e tecnici di Roma .. . 
Infine ho scritto in Giappone, a Tokyo, 
ma ancora oggi aspetto un cenno ... 

Carissimo lettore, 

Alberto Nardini 
Torvaianica (RM) 

la ringraziamo per i complimenti 
espressi nella sua lettera e che 
comunque ci fanno sempre molto 
piacere. 
I problemi lamentati sono 
purtroppo comuni a molti 
possessori del SEGA, anche se 
sinceramente per certi aspetti le 
cose stanno gradatamente 
migliorando. 
Una notizia questa, che contribuirà 
a risollevare il morale della nutrita 
schiera di lettori con gli stessi 
problemi. Dovrebbe essere 
iniziata, curata dall 'Importatore 
ufficiale, la distribuzione di 
software della casa madre, e 
prodotto in Italia, adatto a questo 
computer. 
Tra i titoli disponibili vanno 
ricordati: Congo Bongo, Yamato, 
N-Sub, Star-Jacker, Baseball e 
Monaco GP su cartuccia; 
Kamikaze, World Defender, 
Othel/o, Bombers, Gestione Mutui, 
Ingegneria, Matematica, 
Elettrotecnica, Bilancio, Archivio, 
Contributi per collabora trici 
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domestiche, Bioritmi ed altri titoli 
su nastro. 
I prezzi dovrebbero oscillare tra le 
quaranta e le settantamila lire. 
Il computer manca in realtà dei 
comandi specifici per la gestione 
dei files, ma sappiamo per certo 
che nel firmware del sistema, tali 
comandi sono contemplati, ed 
agendo in L.M. su determinate 
locazioni con opportune istruzioni 
CALL, è possibile usarli nella 
gestione di ti/es su registratore a 
cassette (peraltro troppo lenta) . 
Ci riserviamo in un prossimo futuro 
di approfondire /'argomento, 
proponendo eventualmente un 
semplice programma dimostrativo . 
Riguardo al manuale in dotazione, 
il sig. Nardini mostra una enorme 
buona volontà nell 'affermare che 
risulta abbastanza chiaro finché si 
tratta di linguaggio BASIC. 
A nostro avviso, il «ridicolo» 
libretto in dotazione al computer, è 
quanto di peggio sia sta to visto tra i 
manuali per computers . 
La programmazione in L.M. 
diventa impossibile se si segue 
solo il manuale. 
L 'istruzione CALL è evidentemente 
usata per richiamare delle routines 
del sistema operativo. 
Unico vero problema è che ancora 
non siamo riusciti a reperire una 
vera e propria mappa di memoria 
con illustrate le locazioni di 
memoria più importanti per il 
funzionamento . Possiamo 
affermare con sicurezza che 
esistono due versioni del SEGA 
SC-3000. 
Esse si differenziano per la 
diversità del processore video: il 
TMS 9929 per il mercato europeo 
(s tandard PAL-RGB), ed il TMS 
9918 per il mercato americano 
(s tandard NTSC) . 
Lo schema elettrico per il quale lei 
afferma di aver scritto anche in 
Giappone alla casa madre, pare 
venga distribuito esclusivamente ai 
punti di assistenza, probabilmente 
però, se.lo richiederà nuovamente 
all 'importatore è probabile che lo 
riceva . 
La invitiamo comunque a voler 
continuare a seguirci perché con 

molta probabilità in uno dei prossi
mi numeri, cureremo, nella rubrica 
Handbook, la pubblicazione delle 
parti più importanti dello schema 
elettrico del Sega SC 3000. 

SISTEMA DI SICUREZZA 

Possiedo un cc povero» VIC 20 ed 
ho da poco terminato la 
compilazione di un programma 
che fornisce informazioni 

.... all 'utente dietro l' inserimento 
di una parola d'accesso. 
Al fine di disabilitare le funzioni RUN 
STOP/RESTORE ho pensato di inserire 
nel programma una linea zero: in tal 
modo si evita che qualcuno riesca ad 
«entrare» nel programma mentre 
questo è in esecuzione. 
Esiste però un altro problema. Per 
lanciare il programma è necessario 
digitare il RUN dopo averlo caricato; 
ciò permette all 'eventuale pirata di 
listare il programma e scoprire cosi la 
parola d'ordine. 
Potreste indicarmi una routine per 
l'AUTORUN in modo da neutralizzare 
anche l ' istruzione LIST? 

Tommaso B iolghini 
Torino 

Purtroppo, caro Tommaso , non 
esiste per il VIC 20 un 'istruzione 
POKE che permetta di lanciare 
automaticamente un programma. 
Una routine in Codice Macchina 
occuperebbe dai 90 ai 100 bytes 
risul tando comunque utilizzabile . 
La cosa più semplice da fare, ci 
sembra , sia il «nascondere» la 
parola di accesso nel programma 
in modo da far perdere tempo 
al/ 'cc eventua/e pirata» nella ricerca 
della stessa . Ecco di seguito come 
poter procedere. 
Prima di tutto evitare di inserire la 
parola d 'accesso in una linea di 
programma del tipo 
100 IFA$ = " TOMMASO» 
THEN ..... . 
bensì come una serie di caratteri 
numerici che il computer controlli 
elemento per elemento, 
comparando i numeri con i codici 
ASCII della stringa inserita. Non è 
necessario che questi caratteri 
siano inseriti nello stesso ordine 
della parola d 'accesso né che si 
trovino raggruppati . 
Aumentando la difficoltà di ricerca 
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della parola d 'ordine aumenterà 
anche la «sicurezza». 

GRAFICA C.M. 

Possiedo uno Spectrum 48K ed 
ho da poco iniziato ad 
interessarmi , grazie anche alla 
vostra rubrica su llo Z80, alla 
programmazione in Codice 

Macchina. A tale proposito ho 
acquistato alcuni l ibri dedicati 
all 'argomento ma ho notato che molto 
poco spazio è riservato alla trattazione 
di grafica e «sprites». Potreste 
indicarmi il titolo di qualche libro 
espressamente per la grafica? 

Marco Odoacre 
Roma 

Che ci risulti non sono ancora stati 
pubblicati libri per lo Zx-Spectrum 
dedicati esclusivamente alla 
grafica . 
Ad ogni modo, nel caso a Marco 
fosse sfuggito, gli consigliamo di 
acquistare il libro di David Webb 
«Potenziate il vostro Spectrum» 
edito dalla JCE, presentato ne «La 
Libreria di L/ST» del numero di 
Agosto/Settembre. 

UNA STAMPANTE PER IL QL 

Sono il possessore di uno 
Spectrum e nonostante sia 
soddisfatto del mio computer 
avrei intenzione di acquistare , 
sempre a breve scadenza, un 

Sinclair QL completo di stampante. 
Quest'ultima dovrebbe essere in grado 
di fornirmi una stampa di buona qualità 
in quanto mi servirebbe per redigere 
delle relazioni universitarie. Allo 

stesso tempo però vorrei , nel caso mi 
servisse, che la stampante fosse in 
grado di riprodurre anche della grafica 
definita dall 'utente ... 

Federico De Pellegrin 
Belluno 

Nonostante il QL non rientri , 
almeno per il momento , nella 
«rosa » dei computers trattati dalla 
rivista , abbiamo chiesto ai nostri 
tecnici hardware di darsi da fare al 
fine di soddisfare la richiesta del 
lettore di Belluno, che cogliamo 
l'occasione di ringraziare per la 
fiducia riposta nei nostri giudizi. 
Presa come campione la 
stampante EPSON FX BO della 
redazione sono state effettuate 
varie prove di stampa senza avere 
alcun problema di riproduzione. 
Facciamo notare.al nostro amico 
Federico che la grafica sul QL non 
ha grande importanza come sullo 
Zx-Spectrum: ad esempio non 
esistono routines BASIC 
pre-definite per la grafica propria 
dell'utente (la cosiddetta U.D.G.) . 
Per questa è necessaria una 
routine in Codice Macchina . 
Non sono inoltre previste istruzioni 
quali COPY che permettono la 
riproduzione su carta dello 
schermo: anche in questo caso è 
necessario ricorrere a preposte 
routines . 
Per ottenere la stampa di testi è 
stato «aperto» un canale verso la 
stampante - nella fattispecie # 3 
- quindi fatta richiesta del 
materiale desiderato anteponendo 

ATTENZIONE: 

a questo il numero del canale, es. 
PRINT # 3; "LIST" 
Se effettivamente il nostro amico 
Federico è interessato 
principalmente alla stampa di testi, 
una qualsiasi stampante sul tipo di 
quella da noi utilizzata per questa 
prova andrà benissimo. 
Suggeriamo comunque, per una 
maggiore nitidezza dei caratteri di 
stampa, di acquistare una 
stampante a «margherita» che 
permetta il controllo della 
larghezza de/l 'output. 

TROPPO COMPLESSO? 

Un mio amico mi ha fatto il listato 
di un programma per il CBM 64 
che comprende diverse routines 
in Codice Macchina. 
Quando il programma arriva ad 

una determinata linea- sempre la 
stessa - che contiene l ' istruzione 
«SYS 38600», si blocca e viene 
visualizzato il messaggio «FORMULA 
TOO COMPLEX». Anche la tastiera 
rimane bloccata senza darmi la 
possibilità di tentare qualcosa per 
rimed iare. 
Che cosa c'è che non va? Ho 
ricontrollato più volte il listato e sono 
sicura di averlo digitato 
correttamente ... 

Fiorella Piccione 
Roma 

La SYS indicata, senz'altro 
richiama una delle routines in 
Codice Macchina alle quali la 
nostra lettrice accenna nella sua 
lettera, poiché il messaggio 
rimanda sempre alla stessa parte 
di programma. 

ANNUNCI ANNUNCI ANNUNCI 
A partire da questo numero potrete gratuitamente far pubblicare sulle pagine 
di .. u sT • i Vostri piccoli annunci economici per la vendita o lo scambio fra 
privati di materiale usato o in esemplare unico . 
Inviate, pertanto, i vostri annunci indirizzandoli a LIST. Piccoli Annunci - Via F. 
Stil icone 11 1 - 00175 Roma, evitando però di indicare richieste od indicazioni 
di somme, e specificando chiaramente l'indirizzo o il numero di telefono pres
so il quale potrete essere contattati. 

La redazione e l'Editore si riservano il diritto di cestinare, senza inviare avvi
so alcuno agli autori, gli annunci che, a loro insindacabile giudizio, verranno 
ritenuti di carattere speculativo-commerciale, in particolare saranno respinte 
tutte le comunicazioni aventi ad oggetto la vendita d i copie contrattatte di sol 
tware di produzione commerciale. 

O ECCEZIONALE! Finalmen
te il 1o sintetizzatore vocale 
per il tuo SC-3000. il pro
gramma non necessita di al
cuna interfaccia: bastano i l 
computer, un televisore ed il 
registratore. Come dimo
strativi disponibili un diver
tente «Poker parlante» ed un 
«Merge ... Scrivere o telefo
nare a: 
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Ferrari Carlo 
Via S.A. Merici 90 
00162 ROMA 
Tel. 06/8316783 

O OFFRO programmi per 
Commodore 64 in cambio di 
programmi per standard 
MSX. 

Frizzera Franco 
Via Bivio 64 (Dist. 64) 

La redazione e l 'Editore non assumono alcuna responsabi lità nei confronti de
gl i inserzionisti per eventuali errori nella riproduzione del testo degli annunci 
e per eventuali omissioni di parte degli stessi ritenute necessarie. 

39100 Bolzano 
Tel. 0471 /930838 

O ECCEZIONALI giochi ed 
utilities per Commodore 64. 
Richiedete l'elenco: centi
naia di programmi - TUTTO 
PER TUTTI. 
Corsale Giuseppe 
P.zza Mandorle 39 
90147 Palermo 
Tel. 091 /532002 

O GRUPPO di amici vorrebbe 
formare un Club per utenti 
Tl99/4A e ZX-Spectrum. Il 
Club si dovrebbe chiamare: 
«CLUB TIZX 99». 
Per informazioni scrivere a: 
Bombelli Christian 
Via Lecco 5 
22043 Galbiate - CO 
Mainetti Luca 
Via Carribbio 7 
22043 Galbiate - CO 
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BASF Fle:qDisK 
Affidabilità e raffinata tecnologia 

... ... ... 

Con i FlsxyOisk® BASF programmi sicuri senza barrisrs 

BASF FlexyDisk 
5.25;' 5.25" HD, 8" 

Assoluta affidabilità e sicurezza 
di funzionamento con durata 
di impiego adesso raddoppiata: 
in media 35 milioni di passaggi 
della testina su una traccia. 

BASF FlexyDisk Science 
5.25;' 5.25" HD 

Alta fedeltà per far fronte 
alle condizioni di impiego più 
sfavorevoli. 
Resistenza a temperature fino 

BASF FlexyDisk 
3.5" 

Il FlexyDisk® con 
una densità di superficie 
estremamente elevata, 
per la nuova generazione 
dei micro-drives. 

Esperti dei più svariati 
campi d'attività scelgono 
i FlexyOisk® BASF perchè 
devono avere /'assoluta certezza 
della disponibilità dei risultati 
del loro lavoro al 100% 
ed in qualsiasi momento. 

La sicurezza totale e 
la quasi illimitata durata d'impiego 
dei FlexyDisk® BASF sono 
il risultato della competenza 
tecnologico-scientifico della BASF: 
un'azienda leader in campo 
internazionale nei settori 
della chimica e della fisica. 

Il FlexyDisk® BASF ha conquistato 
una posizione di spicco grazie a: 

• l' impiego di materiali ottenuti 
con più recenti tecnologie 

• lo sviluppo di avanzate tecniche 
di produzione 

• i metodi scientifici in base 
ai quali durante il processo 
di produzione si effettuano 
continui controlli e prove 

• la scrupolosità con la quale ogni 
singolo FlexyDisk® viene 
nuovamente testato prima di 
lasciare lo stabilimento. 

Il rendimento dei futuri micro
computer si moltiplicherà. 
Per questo la ricerca BASF 
è impegnata nello studio di nuove 
tecnologie di memorizzazione 
con densità di registrazione 
fino a 20 volte superiore: 
• strati sottili di pigmento 
• sottilissimi fogli metallici 
• supporti magneto-ottici a doppia 

faccia. 

BASF 
20147 milano 

a 70°C, superfici testate al 100%. 
Durata di impiego: in media 
70 milioni di passaggi della testina 
su una traccia. 

DATA BASE 

viale legioni romane, 5 
telefono 02-40303 
telex 315206 DA TBAS 



PRONOUNCE 
Riconoscitore 
di voce 
Realizza to dalla Micropho nics 
Tcchnology, è insta lla bile in me
no di q uindici minuti sul PC I BM 
o sui compatibili . 
Acquisisce 256 istruzio ni (parole 
o brevi frasi), le memorizza cd è 
pronto a rispondere ai comandi 
vocali con conversione degli stessi 
in comandi per il calcolatore. a
turalmente più il numero delle 
istruzio ni è a lto e maggiore sara 
la difficoltà per l'operatore a ri
cordarli e per il «riconoscitore» 
ad in terpretarli correttamente. 
Il PRO OU CE può essere im
piegato in normali lavori indivi
dual i cd in tutte le applicazioni 
dove si voglia evitare ruso della 
tastiera e snellire le operazioni re
lative a lla esecuzione di program
mi molto complessi. 

Per informazioni: 
CARLA BORGHI TEL
COM SRL VIA C IVITA
LI 75 - MILANO 

Quick 
data Drive 
Trenta secondi per caricare un 
qualsiasi programma su C BM 64 
o VIC 20: questo il tempo neces
sa rio, a detta della casa costrut
trice la DEA ELECTRO ICS. 
al nuovo drive Quick Data. colle
gabile ai due computcrs mediante 
la porta per il registratore. 

MICRO 
DA POLSO 
La SEIKO. nota casa giappone
se. ha da poco introdotto sul mer
ca to il primo orologiocomputcr 
da polso: l'RC-1000. In realtà si 
tratta di un terminale che colle
ga to ad un normale C BM 64 può 
ricevere ben 2K di dati, consulta
bili dal display a cristalli liquid i 
dell 'orologio (pari a due lince di 
24 caratteri ciascuna). 
Sempre tramite il '64 è inoltre 
possibile memo rizzare messaggi 

come date di compleanni, an
niversari. appunta menti visual iz
zabili nell'a rco di un anno. 

PIEDE MARINO 
Il persona/ computer NCR che ha partecipato alla 

Brooklyn Cup 
ha assolto brillantemente il suo compito 

Gli appassionati della vela, ma 
a nche il grande pubblico. hanno 
potuto gustarsi la regata transa
tlan tica Po rtofino- ew York. 
non solo per la quanti tà di colpi 
di scena che ne hanno accompa
gnato l'avvio ma anche per la di 
sponibilità quotidiana della clas
sifica in tempo compensato. 
Un dato questo no n facile (prece
denti tenta tivi in competi zioni 
transoceaniche erano letteral
mente «naufraga te» dopo pochi 
giorni di navigazione a causa del
la difficoltà di confronto fra rotte 
diverse e diversi «rating» delle im
barcazioni) che la Brooklyn Cup 
ha avu to il merito di fo rnire per la 
prima volta nella storia delle 
competizioni veliche durante lo 
svolgimento della regata, grazie 
ad un programma appositamen
te studiato dalla 1C R Compu
tcrs cd a un persona! che ha af
frontato roceano a bordo della 
barca appoggio (il Rolly Go di 
Giorgio Falck). Il PC CR ha 
elabora to le coordinate trasmesse 

Giorgio Falck mentre elabora le clas
sifiche a bordo del Rolly Go. 

dai concorrenti. fornendo agli 
stessi ed alla stampa una classifi 
ca affidabile e precisa. Per il per
sona! CR. che si è trovato ad 
affrontare condizioni mctcrcolo
gichc tutt "alt ro che tranqui lle. si è 
tra ttato di una vera e propria 
«prova s ull'acqua», che ne ha 
messo in risalto un insospettato 
«piede marino». 

Per altre informazioni: 
DR . LU IG I ORSA, 
RELAZ IO I ESTER E, 

C R ITALIA. V.LE 
CASSALA 22- 20 143 M I
LA O - TEL. 02/83.874.1 

L'UFFICIO ... A PORTATA DI VOCEI Nuova 
Società 
Sinclair · Un nuovo telefono intercomuni

cante, interamente elettron ico, 
per uffici, banche, studi profes
sionali e piccole aziende è sta to 
presentato dalla IT ALTEL Tele
matica. L' intercomunicante, de
nominato «Office KS 2.5». ha 
una capacità di due lince esterne 
e di cinque interne. 
L'Office KS 2.5 offre une nuova 
gamma di possibilità applica tive, 
quali: 
- conferenza a tre utenti sulle 

linee interne oppure tra un 
utente esterno e due interni; 

- ripetizione dell'ultimo nume
ro esterno chiamato, se trova
to occupato; 
segnalazione di sollecito per 
la prenotazione di una linea 
esterna in a ttesa; 
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segna lazione luminosa, sul ta
sto corrispondente. di un in
terno chiamante; 

- suoneria elettro nica a volu
me regolabile. 

L'Office KS 2.5. le cui funzioni 
sono controllate da un micropro
cessore, dispone di due lince 
esterne collegabili alle reti pubbli
che o a cen tra li private; due cir
cuiti di intercomunicazione con la 
possibi lità di due conversazioni 
interne contemporanee; cinque 
apparecchi telefonici, dotati di 
microfono e ricevi tore piezocera
mici, che assicurano una trasmis
sione e una ricezione della voce 
senza distorsioni. 

Per informazioni: 
G IUSEPPE ESPOSITO 
!TAL T EL R ELA;Z. 
ESTERNE VIA A. D I . 
TOCQUEVILLE 13 Ml
LA O 

Sir Clivc Sinclair, fondatore e 
presidente della Sinclair Research 
e della Sinclair Vehicles, ha an
nuncia to la prossima apertura di 
una nuova Società che curerà la 
produzione di semiconduttori ba
sati sulla rivoluziona ria tecnolo
gia WAFER SCALE I T E
GRATIO (WS I). 
Si tratta in pratica di circuiti che 
consentiranno di disporre di una 
memoria di massa di notevoli ca
pacita da 0.5 mg. in s u ad 
una velocità di accesso 50 volte 
superiore a quella degli Hard Di
sks, con un costo decisamente in
feriore. 
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* QLMONITOR 
14" A COLORI RGB 
li suo design particolarmente cu
rato, il colore nero, lo schermo 
antiriflesso fanno di questo mo
nitor l'ideale complemento del 
QL. 
Cara t tcrist ichc: 

85 colonne 
- banda video 12 M hz 
- dimensioni = 375 I x 375 h x 

390 

* SEIKOSHA 
SP 800 IQL 

uova stampante ad impallo, 
con matrice di stampa 9 x 9. 
80 colonne, 80 caraucri al secon
do, bidirezionale et ollimizzata. 

ear Leller Quality. 
Con trallori e frizione, elabora il 
modulo continuo ed il foglio sin
golo. 
Viene fornita completa di In ter
faccia c cavo di collegamento per 
QL. 

* UNITÀ 
DI MASSA 
Sistema di Microfloppy 3.5'' per 
QL da 1.44 MB formallati . 
Disponibile in due versioni: 
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MICRO FLOPPY DRIVE I 
da 3.50" 
Capacità = 720 Kbytc for
mallati 
Rapporto trasferimento dati 
= 250 Kbit/scc. 
Comprende l' l/ F di controllo 
(può supportare lino a 4 Dri
ve) e l'a limentatore. 
MICRO FLOPPY DR IVE 2 
da 3.50" 

LIST MAGAZINE 

NOVIT A SINCLAIR 

Capacità = 720 Kbytefor
mallati 
Unità aggiuntiva 

* ESPANSIONI 
RAM 
Per ottenere il massimo delle pre
stazioni da un potente micropro
cessore sono necessari program- . 
mi po tenti che, spesso, operano 
con grandi quantità di dati. Na
turalmente è necessaria anche 
una elevata quantità di memoria 
RAM . 
li Sinclair QL grazie ai suoi I 28K 
riesce a gestire brillantemente tali 
programmi: tullavia sono dispo
nibili per esigenze particolari 
schede di espansione che si inseri
scono nell'apposito SLOT latera
le e che forniscono un totale di 
640K RAM . 
Le schede sono disponibili nelle 
seguenti versioni , al fine di essere 
adallabili alle più diverse esigen
ze: 

espansione da 64K RAM 
espansione da I 28 K RAM 
espansione da 256K RAM 
espansione da 512K RAM 

* SOFTWARE 
Finalmente disponibili alcuni dci 
programmi della COMPUTER 
ONE fra i più a llcsi dagli uten ti 
QL. 
Si traila di quall ro prestigiosi 
pacchell i: ASSEMBLER, MO-

ITOR, FORTH , PASCAL. 
ASSEM BLER. çon questo 
programma sarà finalmente 
possibile utilizzare tutta la po
tenza del processore 68008 del 
QL. 

li pacchetto è sta to realizza
to per scrivere qualsiasi ap
plicazio ne in Linguaggio 
Macchina inclusi giochi, a ni 
mazione e software «real-ti 
me». 

- MONITOR (Disasscmblcr). 
Potentissimo disassemblatore 
«multitasking» e «multiwin
dow». 
Programma utile per qual
siasi sviluppo di software per 
il QL, da utilizza re in unione 
con il già cita to «Assem
blern. 
FORTH. Linguaggio della 

nuova generazione, partico
larmente facile da apprende
re. Il pacchello offre una 
completa implementazione 
del FORTH 83 standard, con 
estensione di suono e grafica. 

- PASCAL. Probabi lmente il 
più popolare linguaggio ad al
to livello. li pacche110 dispo
nibile permelle di scrivere 
programmi st rullu ra ti in ma
niera professionale ed aiuta a 
risolvere manipolazioni di da
ti e algoritmi particolarmente 
complessi. 
Completo di manuale di istru
zione. 

Ancora tre pacchetti , senz'altro 
molto attesi, editi però dalla 
MCC - MetaComCo: QL ASSEM
BLEA DEV. KIT, QL LISP DEV. 
KIT, QL BCPL DEV. KIT. 
- ASSEMBLER DEV. K IT. li 

programma, per la sua veloci
tà e compau ezza è particolar
mente indicato per s fru llare le 
caralleristiche del QL. 
Offre la possibilità di scrivere 

programmi e routines in as
sembler e richiama rli da l Su
per Basic o di inserirli all'i n
terno di programmi scritti in 
linguaggi a l alto livello. 

LISP DEV. KIT. li Lisp è uno 
dei linguaggi per computer 
più significativi degli anni '80. 
Viene utilizzato per sviluppa
re programmi complessi e per 
manipolare strullure di dati . 
Questa versione per il QL è 
ideale per l'apprendimento 
del linguaggio e per la sua 
sperimentazione. 
BCPL DEV. KIT. Particola r
mente indicato per sviluppa re 
utilities, giochi e pacchelli ap
plicativi, il BCPL è sta to svi
luppato per l'uso con diversi 
linguaggi e per molti compu
ters. 
La versione per QL presenta
ta comprende delle speciali 
routines che interagiscono 
con il QDOS per la gestione 
delle linistre, della grafica, dei 
liles. 
BCPL offre la convenienza 
del linguaggio di livello avan-
7..a to combinato con la flessi
bilità dell'Assembler. 
li pacchello comprende oltre. 
al manua le di istruzione an-
che SCREEN EDITOR. • 

Ultima novità software presenta
ta, il pacchello della GST COM
PUTER SYST EMS L TD. - QL 
"C" COMPILER. 
Si traila della versione per Sin
clair del noto linguaggio "C", uti
lizzato nei sistemi Unix. 
li pacchello comprende un com
pila to re ed il libro «The C Pro
gra mming Language». 
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CONTROLLO 
DELLO 
SPAZIO 
«MADE 
IN /TAL Y» 
Giovanni Mcdcot. già respo nsa 
bile della divisione Telecomu ni
cazioni per la Difesa d ella 
ITA LTEL, è sta to nomi na to 
presidente della Socie tà AMS 
(Ai rspace Ma nagement Systc m) 
che assiste la AT O nel proget
to dcl sis tema ACCS per il con
trollo d ello spazio aereo. La 
IT AL TEL è l' unico azio nis ta 
ita liano della AMS. 
LA AMS sta po rta ndo ava nti 
t re stud i d i sistema per l'ACCS 
(Ai r Command a nd Contro! Sy
stem); L'obie ttivo è di sporre di 
un sistema integra to d i coma n
do e cont ro llo de llo spazio aereo 
che assicuri con tempestivi tà la 
pia nilìcazione e lo svolgimen to 
delle operazioni di d ifesa aerea 
per il prossimo decennio. Il p ro
gramma rappresenta l'evoluzio
ne dell 'a t tua le rete d i d ifesa 

ADGE ( alo Air Dcfcncc 
Ground Environmcnt). 

Per informazioni : 
FILIPPO NOSE GO 
IT ALTEL RELAZ. 
ESTERNE VIA A. TOC
QUEVILLE 13 MILA O 

Una Banana ... 
per il '64 

o non si tra tta dcl gus toso frut
to esotico bensì di una interfac
cia, in fase di produzione a lla 
CASTLE ASSOCIA T ES di Scar
borough, in grado di gestire otto 
I PUTs - movimento. suono, 
luce - e pilota re o tto O UT PUTs 
- controllo macchine fo togra lì
chc, girad ischi, ccc. 
Perché l'interfaccia è sta ta chia
mata Banana? Perché è ta lmente 
tanto semplice da utilizza re di
cono a lla CASTLE - che a nche 
uno scimmiotto riuscirebbe a far
la funzionare! 
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ANALISI STRUTTURALE E 
PERSONAL COMPUTER 

GLI ELEMENTI FIN ITI COME MEZZO 
POTENTE E VERSATILE PER IL CALCOL O 
DELLE STR UTTUR E PIÙ COMPLESSE ORA 

ANCHE SUI PERSONAL 

Il metod o degli Elementi lì nit i 
ra ppresenta sic uramente al gio r
no d 'oggi il mezzo più po ten te 
per eseguire il ca lcolo d i un pro
getto de lle stru tt ure d i g rossi 
cd ilìc i, po nti , pezzi meccanici 
più so lleci ta t i c. addiri tt ura. dc-. 
gli sca li delle barche più veloci. 
Se si considera c he tu tt i i metodi 
di calcolo ut ilizza ti prima d ella 
s ua introduzio ne richiedeva no 
necessariamente drastiche ap
prossimazioni e schema tizza zio
ni - spesso grossola ne - d elle 
s tru tture da proge tta re e no n 
esisteva q ui ndi a lcuna possib ili
tà di lìdars i in m odo conc re to 
dei ri su lta t i o tten ut i, si p uò fa
cilmente dedurre l' importa nza 
rivestita da l nuovo metod o per 
ingegneri cd a rch ite tt i. 
Sviluppa to circa t ren ta an ni fa 
negli USA per il progetto delle 
strutture aerona utiche della 
BOE I G Corpora tio n . il meto
do viene ora a pplica to con suc
cesso anche nel settore civile. 
meccan ico, nava le grazie a nche 
a llo sviluppo della nuova gene
razio ne d i computers semp re più 
veloci, precisi ed aflìda bili . 
A ta le pro posito STU DI O 
STR UT T U RA e SA P USE RS 
G RO U P IT A LI A . u n insieme d i 
ingegneri che si d edica no spcci
lìca ta mcn te a ll'a pplicazione del 
metodo degli Element i Fini ti , 
pro po ngono SA P 80 pro
gra mma per il ca lcolo stru ttura
le s u Persona! Co mp uter e 
FEM - DUE due corsi co m
pleta men te dedica ti a ll'appren
d imento d el metod o in tu tti i 
suoi aspett i appl icativi. 

- SAP 80. Autore dcl program
ma, che svolge appunto l'ana
lisi sta tica e dina mica de lle 
strutture basand osi completa
mente sul metodo degli ele
ment i lìniti , è E.L. Wilson 
dell'U niversità di Berkeley -
California. 
Il p rogramma contiene nella 
sua libreria tutti gli clementi 
lì niti di più frequente impic-

go, quali ad esempio clementi 
per last re inncssc e per sta t i 
di tensio ne piani . 
SA P 80 comprende tre mod u
li di programma: STA T IC 
per il calco lo delle struttu re 
con carichi s ta t istic i. DY A
M IC per il calcolo delle fre
quenze e dci modi di vibra
zio ne, SA PLOT per la rap
presentazione gralìca dcl mo
dello della struttura e della 
sua deforma ta . 

- FEM DUE. I corsi s ul me
todo degli Elemen ti lìnit i. 
rea li zza ti d a St udio Struttura 
in colla bo razio ne con docenti 
del Politecnico dì M ila no e 
dell ' Universi tà di Bo logna, si 
svolgeranno presso il centro 
Congressi Jolly Ho tel di Mi
la no 2. 

I temi dci corsi sa ranno: 
PRI MA SCUOLA SUL M E-

TO DO DEG LI ELEM ENTI 
FIN ITI - per tutti colo ro che af
fro ntano questo proced imento 
QCr la 12rima volta ; 
SA P 80-SA P 86 D UE PRO
G RAMMI DI ANA LISI 
STR UTTURALE ME
DI A TE ELEM ENTI FI-

ITI SU PERSONAL/Ml
C RO COMPUTE R -per chi 
già conosce il metodo e vuole sa
perne di più per ri uscire ad appli
carlo su Persona! Computer. 
Due workshop appl ica tivi com
pleteranno ogni gio rnata di stu
dio. 

Per informazioni: 
STU D IO STR UTTURA
/SA UP USE RS GRO UP 
ITA LI/\ VIA VA LLE
SCU RA 8/3 BOLOG A 

AUMENTA LA PRESENZA 
MAXELL 

In linea con la lìlosolìa della MA
XEL L - «Aflìda bilità senza 
compromessi - e confo rta ta da 
un programma di intensa ricerca 
tecnologica sempre più avanzata, 
la TELCOM - dist ributore 
esclusivo per l' Italia dei supporti 
magnetici MAXELL vanta 
oggi la possibilità d i soddisfare le 
varie richieste dcl mercato d i 
noppy disks con prodott i sempre 
più aflìda bili e da lle prestazioni 
elevate. 
Le novità più inte ressanti sono 
costitu ite d al micronoppy da 3.5" 

singola e d oppia faccia -, dai 
mìnìno ppy da 5.25''. da 0.5 e I 
MB e, ultimi na ti. i mini da 1.6 
MB per sistemi avanzati quali gli 
IBM AT. 

Gamma dei dischetti MA X Ell, 
fra i qupli M D2 HD per sistemi 
IBM AT 
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PRODOTTI RHONE POULENC 
La Rhone Po ulenc System pre
senta una nuova gamma di sup
porti magnetici per l' informatica. 
I nuovi prodotti sono caratteriz
zati da una accurata scelta dei 
materiali e da una lavorazione 
che si avvale di alte tecnologie. 
La selezione rigorosa dei compo
nenti garantisce un involucro in 
PVC particolarmente resistente 
alle temperature e perfettamente 
compatibile con tutti i lettori di 
dischetti . L' usura del disco (un 
substrato di poliestere ricoperto 
da una emulsione magnetica ad 
alto potere coercitivo) è notevol
mente ridotta grazie al materia le 
con cui è foderato l'interno del di
schetto . 
Oltre che garantire la velocità co
stante del dischetto, l' intissé assi
cura anche la perfetta centratura 
in fase di caricamento del DRI
VE. 
Un particola re trattamento che 
assicura la omogenità di disper
sione degli ossidi sulla superficie 
del disco ha consentito di miglio
rare il contatto tra testina e di
sco, permettendo di allungare i 
tempi di manutenzione delle a p
parecchiature, e diminuendo il 

È srara recenremenre rilasciala 
una seconda vers ione, la 2.0 del 
sofrware PSION - Abacus, 
Qui/I, Easel, Archive - dedicalo 
al QL. in grado di soddisfare esi
genze professionali molto sofisri
care. 
Rispe110 alla versione precedenre 
la nuova offre notevoli vanraggi: 
ad esempio i !empi di caricamento 
dei programmi sono srari dimezza
li di circa il 50 per cenro e la me
moria disponibile aumenrara di di
versi Kbyre. 
La versione 2.0, ino/rre. dispone di 
un programma - /'INSTALL 
BAS - che consenre di insra/lare 
la propria srampanre scegliendo 
/'opporruno f!rinrer Drive in una 
lisra di 0110. E conwnque moira fa
cile crearne di a/Jri se la propria 
srampanre non è compresa rra 
quelle elencale. La sressa nuova 
versione presenra poi un a/Jro pro
gramma - il CON FIF BAS -
che permei/e di configurare il pro
prio sisrema s ia in rermini di Har
dware che di Sof/lvare. 
Annunciala la disponibilirà in ver
sione ira/iana di quaJrro pacche/li 
per il Sinc/air QL rivo/ri ad una 
l//enza professionale. 
Le applicazioni inreressare sono: 
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grado di usura delle testine "dovu
to a ll'a brasione di di schetti non 
t ratta ti con il procedimento FLE
XETTE di proprietà R.P.S. 
La serie di dischi Oessibili FLE
XETTE è disponibile nei formati 
8" e 5-1 /4". 
In entra mbi i casi è possibile sce
gliere fra una vasta ga mma di 
versioni che offrono la possibilità 
di usare dischetti a doppia o sin
gola faccia e diverse capaci tà di 
registrazio ne per setto re e faccia 
fino a un massimo di 1.6 Mbytes 
nella versione da 8" e I M byte 
per la versione da 5- 1/4". 
La Rho ne Poulenc Systemes di 
stribuisce inoltre i prodotti della 
Brown Disc, americana cara tte
rizza ti da ll'uso di particolari ossi
di magnetici per il t rattamento 
delle superfici del disco. 
li fiore a ll'occhiello della serie di 
nuovi prodo tti è il mierofloppy 
da 3.5" costruito direttamente 
da lla Rho ne Poulenc Systemes 
nei laboratori di ALBI. 
Tale forma to si avvia probabil
mente a divenire uno standard di 
fatto, specialmente se si tiene con
to che già oggi numerosi costrut
to ri di persona! computers come 

APPLE (Mclntosh) e H EWLET
T-PACKARD (HP 150) già lo 
usano norma lmente per i loro 
prodo tti . 
Oltre agli enormi vantaggi deri
vanti dalle ridotte dimensioni 
(9x9.4x0.33 cm), il nuo.vo micro
Ooppy si cara tteri zza per la con
fezione in plastica rigida dotata 
di una «finestra» ad apertura e 
chiusura automatica (auto-shut
ter) e di un mozzo metallico di 
centra tura che assicura il perfetto 
posizionamento all'interno del 
drive. 
li disco utilizzato si compone di 
un supporto di po liestere del dia
metro di 85.8 mm e dello spesso
re di 75 micron di cui 1.8 micron 
composti dallo stra to di ossido di 
ferro a l cobalto che a ssicura una 
coercitività di 630 Oersteds. 

. li nuovo microOoppy assicura 
una capacità di 80 piste per faccia 
ed una capacità di un Mbyte per 
noppy non formattato per la ver
sione a doppia faccia. 
Altra cara tte ristica del microflop
py è il pa rticola re sistema di pro
tezione delle informazioni regi
stra te che si avvale di un no ttoli
no scorrevole. 

QLSOFTWARE 
- QL Cash Trader: sisrema di 
conrabilirà che permerre a chiun
que voglia gesrire jlussi di cassa, di 
manrenere il bilancio delle enrrare 
e delle uscire e di orrenere ogni 
giorno - in modo esrremamenre 
semplice - un reporr sulla sirua
zione IVR. 

QL Projecr P/anner: program
ma che consenre di cosriruire grafi
camenre sul moniror il diagramma 
di un proge110 secondo la recnica 
Perr . 
- QL Decision Maker: program
ma che aiura /'u1e111e a decidere 
quale sia la sce/ra 011imale in un 
insieme di possibili azioni in cui so
no coinvolre probabilirà e somme 
di denaro, s imulando /'e/ferro di 
ogni decisione ed associando ad 
ognuna di esse un cerro valore di 
rischio. 
- QL Enrrepreneur: diverlenre 
applica:ione, uri/e per chi voglia 
inrraprendere una nuova a11ivirà 
commerciale. li programma aiura 
l'urenre a decidere di quali · infor
ma:ioni abbia bisogno per comin
ciare la nuova a11ivi1à e ne simula 
il flusso di cassa per 18 mesi suc
cessivi. producendo un bilancio di 
enlrare , uscire, JVR. 
La rraduzione in corso non riguar-

da soli i manuali: g li s/essi pro
grammi saranno adarrari ad una 
realrà chiarame111e differenre. 
La S INCLAIR sra invesrendo nel
lo sviluppo di Sofrware per I QL 
realizzar o in / rafia, parre del quale 
verrà anche esporraro all'Esrero. 
I programmi già commissionali a 
due Sofrware houses - una di Ro
ma ed una di Milano - sono una 
applicazione per i medici . un pro-

Per altre informazioni: 
RHÒNE POULENC 
ITALIA VIA G.C. WIN
C KELMA 2 20146 
MI LA O TEL. 02/4246 1 

gramma di Forecasr ed uno di 
Conrabilirà e Maga:zino. 
Risu/ra chiara la volonrà della Sin
c/air di indiri::are il Q L verso un 
mercaro professionale, sfru rrando 
il vanraggio del cosro esrremamen
re conrenuro. 
I TOOL di programmazione rar
gari QL, sono srari recenremenre 
arricchiti dal QL Moniror e dal 
QL 100/kit. li primo comprende un 
Disassembler e permerre di esami
nare a fondo rurre le cara11erisri
che del compurer e del SuperBA
S IC; il secondo è un insieme di 
programmi ed esrensioni al Super
BA SIC. 
Fanno parre del QL Too/kir uno 
Screen-Ediror , una uriliry di Spoo
ling ed una per gesrire l'accesso 
randomico ai Fil es su M icrodrive. 

I 
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I MOSTRA NAZIONALE MSX 

Si è svolta a Vicenza dal I O a l 13 
ou obrc la I Mostra azionale 
MSX che rimarrà agli alli come 
la prima mo tra in Italia dedicata 
ai prodolli del nuovo standa rd . 

alo nei fervidi labo rato ri sof
tware della MIC ROSOFT. Io 
standard MSX ha avuto una pri
ma immediata applicazione in 
Giapppone dove ancora oggi, no
nostante una lieve nessione. le 
Case dedicale a questa produzio
ne sono più di venti. 
In Ita lia a lle molte marche giap
ponesi rappresenta te SO Y. 
TOSHIBA ccc. si uniscono la 
olandese PH I LI PS e la s1a1uni-

tense SPECTRA VIDEO che si 
allineano, con i propri prodo ui , 
alle specifiche dello standard M 1-
C ROSOFT. 
Molte riviste specializzale si sono 
soffermate sui prodo11i dello 
standard a riprova dell'inlcressc 
gravita nte intorno a questa rea l
tà . 
Il mensile EG COMPUTE R, ad 
e empio, edito da lla JCE. dedica 
a ll'MSX una rubrica fissa che ol
tre a no tizie, li stati e recensioni 
software/hardware, accoglie il 
CLUB MSX ITALIA che riu ni
sce più di mille utenti . 
Ed è proprio EG ad organizzare 

IL PUNTO SULL'MSX 
Dopo un certo successo dello standard MSX, 'i 
produttori.del Sol Levante e non solo, tornano 

a/l'attacco con i nuovi prodotti dello standard MSX 
li; una ulteriore evoluzione e miglioramento delle 

doti e delle qualità già risapute per il «vecchio» 
MSX, di cui, comunque, non cessa la produzione di 

nuovi modelli. Vediamo da vicino alcuni nuovi 
prodotti che presto arriveranno, o sono già distribuiti, 

nel nostro beneamato «stivale». 

e PHILIPS 
Cominciamo da una marca che di 
orienta le ha ben poco. se non la 
consuetudine a stringere rapporti 
commerciali con le maggiori dille 
di clellronica di consumo dcl 
Giappone. 
Dovrebbe quanto prima immc1-
1crc sul mercato il prodollo visi
bile nelle foto: un computer MSX 
della 11 generazione interfacciabi
le con VI DEOLASER , le cui pos-
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sibili1à gra fiche dovrebbero esse
re «portentose». 
A quando «l'avvenimento»? ... 

e CANON 
Dopo il successo dcl modello 
V20, sono sempre più insistenti le 
notizie riguardanti l'entrala in 
produzione in Giappone di un 
modello della seconda generazio
ne di MSX che probabilmente 
dovremmo vedere in Ita lia nella 
prossima primavera. 

e SANYO 
Data per certa l'esistenza in 
Francia di un modello denomina
lo PHC 28 dotato di un buon as
sortimento di periferiche, tra cui 
un data record dedicalo ed un va
sto assortimento di cartucce di 
espansione. Allualmcntc qui in 
Italia viene distribuito solo il mo
dello MPC 100 d a 64K . 

e SONY 
È sicuramente la ma rca con il 
maggior numero di sorprese per 
questa fine dcl 1985 e inizio dcl 
1986. 
Dovrebbero presto esser distri
buiti i nuovi modelli 50 IP cd il 
500FP: il primo è dotalo di regi
stratore dedica to incorporato, 

la mostra in collaborazione con 
l' Ente Fiera di Vicenza. 
Le marche presenti sono siate 
le più a uto revoli del panorama 

memoria di 64K RAM , 16 di vi
deo e 32K ROM con1cnen1i il 
BASIC MSX; il magnifico 500FP 
possiede cara11cris1iche degne di 
nota, è costruito secondo lo sta n
dard MSX II , ma è pcrfcllamentc 
compatibile con il software MSX 
fin ora prodollo, la tastiera è se
para la dal mobile contenente a n
che un noppy da 700K forma11a-
1i. 

Altre cara tteristiche di rilievo do
vrebbero essere la memoria sud
divisa in 64K RAM , 64K video, 
48K ROM per il BASI C MSX e 
16K ROM per la gestione del dri
ve capace di operare con di sche11i 
da 5.25 po llici a doppia faccia; 
l'uscita video offre la possibilità 
d i u a re 80 o 40 colonne per 24 li
nce di testo, oppure in mod o gra-

internazionale: t ra quelle presenti 
sul merca to ita liano l'unica man
cante è staia la YASHICA, noia 
soprallullo per i prodolli fo to
grafici. Presenti altri colossi, qua
li SO Y, SPECTRAVIDEO. 
PHILIPS e YAMAHA . 
L'esposizione a dato spazio an
che a i distributori di periferiche e 
di software. Per l'Ente Fiera di 
Vicenza la mostra ha rappresen
tato la prima occasione per entra
re in conla llo con il mondo degli 
Homc-Computers; per EG una 
occasione senz'altro prestigiosa 
per po rsi all'a llcnzionc degli inte
ressa ti allo standard . 

fico, varie possi bilità da un mini
mo di 64 * 48 pixcls (512 colori) 
ad un massimo di due pagine gra
fiche indirizzabili per dots con 
una risoluzione di 5 12 * 212 pi
xels ( 4-512 colori). 
La tastiera separata, munita di 
pad numerico. unita alle ca ra 11e
ris1iche d i qualità elevata , lascia 
supporre un uso professionale dcl 
modello. 
I prezzi per il momento sono an
cora TOP SECRET!!! 

e TOSHIBA 
Anche in questo caso non manca
no le novi tà: 
è già distribui to il modello HX 22 
con carallcrist ichc di tulio rilievo 
quali WORD-PRO incorporato. 
uscita video RGB a no rme 
SCART, interfaccia seria le RS 
232C incorporata, 32K ROM 
BASI C MSX e 32K ROM BA
SIC MSX Extended. 64K RAM e 
I 6K Video cd inoltre una vasta 
gamma di periferiche tra cui una 
tastiera musicale, sempre di pro
duzione Toshiba , la cui qualità 
onora no n dovrebbe essere indif

ferente. 
o n manca la novità riguardante 

lo standard MSX Il della quale 
a11ualmcn1e no n si conoscono le 
carallcristichc, ma nell ' ultimo 
S IM è staio visto il nuovo model
lo collegato ed un monito r che ne 
illustrava le enormi capacità gra
fiche (abbiamo visto la fotografi a 
di una geisha scomporsi in una 
miriade di frammenti colorali 
per poi ricompo rsi in una diversa 
immagine). 
Anco ra la Toshiba ci riserva una 
ulteriore novità: si traila di 
MURPI IY. un robot interfaccia
lo con lo standard MSX, pro
grammabi le via radio e dotalo di 
sensori per evitare gli ostacoli. D i 
questo. come dnegli a ltri prodolli 
non si conosce il prezzo. 
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e Il software MSX 
Comincia ad essere distribuito in 
misura egua le a quella delle altre 
marche. Spiccano i prodotti ela
borati da SO Y, KUMA, AC
T IVISION (quella di Ghostbu
sters), KJO AMI , HU DSO 
SOFT e dall' inglese MASTER
T RO IC ora distribuita anche in 
Italia. 
T ra i programmi più interessanti 

è possibi le reperire con maggiore 
facilità «pacchetti» gra fici e musi
cali, una serie di prodotti rivolti 
a lla scuola elementare, titoli illu
stri come Zaxxon, Buck Rogers e 
Congo-Bongo in versione MSX, 
tutta une serie d i compilatori LO
GO ed un magnifico simulatore 
di volo del Boeing 737 sempre in 
versione standard. 
Segna lia mo i prodotti della Ma
stert ronic, come Finders Keepers, 
Chiller, Space Walk ed altri tito li , 
per la buona qualità grafica e so
nora, e per i prezzi veramente 
contenuti se rapporta ti a lle carat
teristiche generali dei suoi veloci 
giochi d'azione. 
Sicuramente se le tendenze di 
mercato in a tto si consolideran
no, nei prossimi mesi sentiremo 
parlare spesso di MSX; si può a f
fermare con sicurezza che una 
grande fetta dcl business dell'elet
tronica di consumo, c quindi del
l' homc computer. si sta orientan
do sempre di più verso la com
mercializzazione e diffusio ne dei 
prodotti MSX. 
Per voi letto ri, LIST continuerà a 
rappresentare una utile guida nei 
meandri di questo setto re, che an
nuncia grandi battaglie a colpi di 
nuovi modelli e caratteristiche 
sempre migliori . 

MORROW PIVOT 2 
Pivot è un personal computer che 
ofTre caratteristiche riscontrabili 
solo in PC fissi da tavolo, ad un 
prezzo sicuramente più conve
niente. Si tra tta di un computer 
portati le che permette l'accesso 
alla vasta libreria di software di 
produzione IBM . 
Il livello di compatibilità è note
volmente elevato, infa tti è possi
bile fa r girare gli stessi program
mi dcl PC I BM sugli identici flop
py disk drive collegati a l Pivot 2. 
L'a lto livello di compa tibilità è 
ulteriormente confermato anche 
dalla possibilità di poter collegare 
le stampanti parallele IBM, e il 
poter usare a nche le chede del 
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PC IBM collegate al bus di 
espansione dcl Pivot. 
A questa qualità non del tutto in
di!Tcrcntc, si affianca anche la ca
ratteristica di grande leggibilità del 
display da 80 colonne * 25 lince 
(640 * 200 pixels), costruito con il 
metodo esclusivo «LUMICOM», 
una tecnologia di costruzione che 
combina i pregi del display a cri
stalli liquidi con quelli elettrolumi
nescenti in modo da ottenere uno 
schermo non riflettente leggibile in 
qualsiasi condizione di luce. 
Il Pivot 2 in configurazione stan
da rd è do ta to di microprocessore 
IBM compatibile a basso consu
mo del tipo CMOS 80C88 16 bit 
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con dock a 4, 77 M Hz, la memo
ria comprende una RAM da 
256K a 640K. 32K ROM e 4K di 
RAM no n volatile per files dati 
come tel.efono e lista di appunta
menti . E compatibile con I BM 
PC e PC DOS 2: I e viene fornito 
con il sistema opera tivo MS DOS 
2. 11 , il WORD-PRO « ew
WORD» cd il GSS VO I DRI
VER che gestisce indipendente
mente dall' hardware, in uscita 
standard, approvata dall ' IBM , 
varie utilizzazioni grafiche ad es
so interfacciabi li . 
Il Pivot è equipaggiato con 4 por
te standard: 
una porta para llela per stampan
te, una porta seria le RS232C da 
11 0 a 9600 bauds, una porta 
RJ 11 C per un eventuale modem 
telefonico (compatibile Hayes 
Smart Modem) in opzione ed una 
porta di espa nsione per il collega
mento a periferiche, schede grafi
che, hard disk , espansioni, ecc. 
T ra le periferiche disponibili è 
possibile collegare uno o due 

. floppy da 5,25 pollici, ognuno 
con 360 KBytes di capacità; nel 
caso del doppio drive viene forni
ta anche una scheda grafica con 
usci ta per video composito e 
RGB; è possibile installare inter
namente un modem completo di 
software di gestio ne che permette 
di selezionare la velocità di tra
smissione tra 300 e 1200 bauds. 
Per ulteriori Informazioni cl s i 
può rivolgere a: 
C K EURODIS COMPONENTS -
VIA FRAPOLLI 21 - 20133 MILA
NO - TEL. (02) 719371-7386165. 

SOFTWARE 
per il 

COMMODORE 128 
Dopo la iniziata distribuzione del 
C 128 da pa rte della Com md ore, 
comincia no ad a rrivare anche le 
prime indicazioni riguardanti il 
software adatto a questo compu
ter. 
Vi proponiamo un pacchetto ge
stionale che raggruppa in un uni
co blocco word processing, foglio 
elettro nico e gestione archivi , un 
programma grafico ed un pro
gramma applicativo-didattico. 
JA E WRITE - JANE CA LC -
JA E LIST è un programma che 
elimina la necessità di dover fami
liarizzare con i comandi . 
Tutte le opzioni sono selezio nabi
li grazie a lle figure che a ppaio no 
nella parte superiore dello scher
mo e che rappresenta no le funzio
ni desidera te (le finestre del Ma
cintosh fanno sto ria ... ). 
MIC RO ILLUSTRATOR è un 
programma che sfrutta al massi
mo le capacità grafiche del C l28, 
fornendo uno strumento sofisti
ca to cd a l contempo semplice da 
usare, che permette di realizzare 
qualsiasi tipo di elaborazione 

grafica, compresi disegni ani.mati , 
videogiochi ed a ltre applicazioni 
senza che occorra una specifica 
preparazione artistica . 
SK Y TRA VEL è una finestra 
sull'universo. 
Si tratta di un programma di 
ast ro no mia con il quale si posso
no st udia re i pia neti, le stelle cd i 
fenomeni celesti appartenenti a lla 
nostra galassia. 
Il progra mma , realizza to molto 
bene da un punto di vista grafico, 
permette di seguire le evoluzioni 
dei moti stellari nel passa to, cosi 
come nel futuro; una sorta di pla
netario elettro nico personale. 
Anche la gamma degli accessori si 
arricchisce di nuovi prodotti : 
il floppy disk drive 1570 da 170 
KBytes fo rmattati è compa tibile 
con il 1541, collegato al C l28 in 
modo C P/ M si configura come 
M FM compatibile capace di 
170 K a singola faccia /doppia 
densità; il monitor 190 I è un mo
nitor ad alta risoluzione a colori 
che permette la visualizzazione su 
40 oppure 80 colo nne grazie a lle 
sue tre interfacce, RG B colore 
per le 80 colo nne, dotata a nche d i 
un quarto segnale denomina to 
intensity, Video composito siste
ma PA L per le 40 colonne oppure 
Video Commodore (Luma-Cro
ma-Audio) sempre a 40 colonne; 
l' ultima novità in fa tto di acces
sori è ra ppresenta ta da l mouse 
1350 che permette di controllare 
le informazioni in modo facile e 
diretto agendo sul video. 
Per ulteriori informazioni la 
Commodore mette a disposizione 
degli utenti una linea telefonica a 
cui si può telefonare dalle 14 alle 
18 ed il cui numero è 
02/6 1832245. 

EIT 
Personal 
Scanner 
Si trtura di una apparecchia
tura che rileva a1110111atica-
111e111e 1111 foglio s1a111pa10. 
da11iloscri110 o reda110 a ma
no e ne 1rasferisce /'im111agi-
11e nella memoria di massa di 
1111 calco/a/Ore, con possibili-
1à di richiamo ( video o s1a111-
pa) . 
L 'apparecc/1ia111ra è par1ico
/anne111e ada11a alla archi
via=ione di documel//i. al 
co111rollo di 111a11oscri11i - ad 
esempio per il co111rollo di 
1111a firma. 
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NUOVO NASTRO PER COMPUTER IN CARTRIDGE BASF 
Il 1985 segna una tappa significa
ti va per il nastro magnetico pe r 
la registrazione dci dati . 
Dopo più di un decennio di mi
glioramenti ma rginali nelle per
forma nce dei nastri per la regi
strazione dci da ti arri vano sul 
mercato i nuovi nastri in card
tridgc. 
Con quc lo nuovo sistema il na
stro ritrova una posizione di 
estrema importanza nella gerar
chia dci supporti magnetici . li 
merca to per questi nuovi cartrid
gc si estende fino alla gamma dei 
piccoli computcrs. 
L"utilizzo dcl biossido di cromo, 
di pigmenti ad a lta energia e di 
un·avanzata tecnologia della te-

stina magnetica ha reso possibile 
un considerevole balzo in avanti 
nella densità di registrazione. 
La BASF che vanta un 'esperien
za decennale nella produzio ne. 
nella ricerca e nell'applicazione 
dcl biossido di c romo conside
rato uno dci punti fermi per i na
stri audio e video ha deciso d i 
investire questo bagaglio di cono
scenze nella nuova generazio ne di 
nastri in cartridgc. 
Il biossido di cro mo rende possi
bile la fa bbricazione di nastri con 
queste eccezionali qualità: 
- a lti ssima densità di registra
zione; 

possibilitéÌ di ca ncella re e re
gis tra re nuovamente i dati sul 

na tro: s tabili tà meccanica e termica 
costantemente alta e tollerante al
le proprie tà elettromagnetiche; 

bassa a ttrazione dello sporco. 
li biossido di cromo permette al
l"utente di raggiu ngere a ltissime 
capacità in una nuova, conve
niente confezione cartridge. 
La BASF ha il grosso vantaggio 
di poter uti lizzare per questo nuo
vo sistema cartridge, la teconolo
gia cd alcuni processi produttivi 
svi luppati nel settore della lavo
razione delle materie plastiche, e 
nella massiccia produzione di cas
sclle a udio e video. 
Questi nuovi cartridgc sono uti
lizzabili sul sistema a nastro ma
gnetico I BM 3480. 

RBSX PERSONAL ROBOT 
Ricorda te C3P8 ed R2D2? ... 
I impatici protagonisti «positro
nici» della saga di Guerre Stella
ri ... 
11 per onal ro bot RB5X di produ
zione RB Robot. o ra distribuito 
in Ita lia da lla S IRI US ELET
TRO ICA. è molto imilc a 
R2D2. 
Si traila di un robot molto fun
zionale che gode di una grande 
popolari tà fra gli sperimentatori 
d"oltrcoccano, grazie soprattutto 
alle sue capacità ou cnu tc tramite 
un proprio processore de l tipo 
INS8073 .S. cd alla sua memo
ria in configurazione base di 8K 
R/\M . 
RB5X si presen ta subito mo lto 
bene, fo rse in virtù della carrozze
ria in a lluminio, sormontala da 
una simpatica cupola in polica r
bona to. e per le uc dimensioni da 
«nanerottolo» che si limitano a 
circa 60 cm di a ltc7za per un dia-

. metro di 33 cm. 
Molt i simi sono i sensori di cui è 
dotato. oltre a lla possibi lità di 
poter usare un braccio meccanico 
completamente programmabile. 
La velocità di movimento del ro
bot è di circa I O cm secondo. una 
fascia di 8 interruttori perimetral i 
d isposti ulla parte inferiore svol
gono la funzione di rivela tori 
d"urto. 
Altri sensori sono rappresentati 
da un ri vela tore a raggi infrarossi 
di sposto tra le ruote, che permet
te di «inseguire» piste in nast ro 
adesivo lucido; un dispositi vo ad 
ultrasuoni pcrmcu e di rilevare 
eventua li ostacoli nclrarca an te
riore al robot. 
I due motori per lo spostamento 
nelle varie direzioni sono a limen
ta ti da batterie ricaricabili con un 
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apposito ca ricabatterie a uto mati 
co della potenza di 1.5 A u 7.5 
Volt. 
Alrintcrno della cupo la si posso
no scorgere 5 led programmabili 
ed a ltri 4 a lampeggio casuale. 
T ra gli accessori a di sposi7io nc 
per RB5X il più importante da 
cngalarc è la porta RS232 stan

da rd con veloc ità di trasmissione 
selezionabile tra 110 e 2400 baud. 

che perme tte la programmazione 
in SC Tiny BASIC, una sorta di 
dia leu o BASIC. direuamentc da 
un persona! computer. 
Moduli software sono disponibili 
su cartuccia EPROM. per cui è 
già prevista una memoria di 2-4K 
in aggiunta ad una eventuale 
espansio ne di 16K opzionali. e 
rappresentano una chia ra dimo
strazione delle q ualità dcl robot. 

Tra i programmi sono da segna
lare quello di simulazione BETA , 
con controllo del SO A R. au
toapprendimento. ricerca auto
ma tica dcl caricabatteri a, auto
diagnosi ed attivazione della 
scheda voca le su cartuccia; i pro
grammi dimostrativi delle capaci
tà voca li in ingle e (volendo an
che italiano). del movimento del 
braccio. fondato su un classico 
degli esempi di programmazione 
per applicazioni indust riali. 
Come tutti gli altri persona! ro
bot , RB5X è un prodo tto d "a
vanguardia per il quale è difficile 
dire quali possono essere i campi 
di a pplicazione, ma una grossa 
fascia di utenza potrebbe essere 
rappresentata da tutti coloro che 
per ragioni di lavoro. en tano la 
necessi tà di dover ricorrere ad un 
simulatore di sistemi di robotica 
industriale, in questa occasio ne si 
può dimostrare particolarmente 
uti le il braccio di RB5X, dotato 
d i ben 5 articolazioni e di una 
programmazione del tulio simile 
a quella dei robots industriali. 
Probabilmente non sa ranno po
chi gli i tituti tecnici informatici e 
per meccanici che adolteranno 
RB Robot per i loro laboratori di 
formazione prof e sionale. 
Adesso non resta che sviluppare 
oftwarc di supporto per appl ica

zio ni più «caserecce» quali so rve
glianza. intrattenimento. pubbli
cità. 

Per ulteriori info rmazioni 
ci i può rh•olgere a : SI
R l US ELETTRO ICA -
Pal. F2 Milanofiori 
20094 As ago (MI ) Tcl. 
(02) 82453:?. I 
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PARTITA UN PO' IN SORDINA NELLO SCORSO NUMERO 
- CON SOLO TRE PAGINE DEDICATE - LA NUOVA RU
BRICA "CINEMA E COMPUTER" SI È GIÀ ARRICCHITA ED 
'EVOLUTA', GRAZIE ALL'UTILIZZO SEMPRE Prù MASSIC
CIO DI QUESTO 'MIRACOLO TECNOLOGICO' NEI Prù SVA
RIATI SETTORI DELLO SPETTACOLO. 
DA QUI IL NUOVO TITOLO - NON SOLO COMPUTER -
CON IL QUALE VOGLIAMO INDICARE UNA RUBRICA NEL
LA QUALE TROVERANNO SPAZIO, DI VOLTA IN VOLTA, 
ARTICOLI DEDICATI ALL'ANALISI DI TUTrE LE FORME 
DI ESPRESSIONE VISN A 'COMPUTERIZZATA'. 

VIDEODROME 
L'uomo terminale di Cronenberg 

di Osvaldo Contenti 

Il ciclo evolutivo dell'uomo sembra 
compiersi, nei films di David Cronen
berg, in un accentuarsi delle facoltà 
mentali che opera come mutazione 
attraverso cui il corpo cambia le sue 
capacità di controllo dei processi fisi
ci ·Così succedeva in: •Brod, la nidiata 
malefica>; •Scanners•; •Dead zone•, ma 
in questo suo •Videodrome• (film del 
1982, di prossima uscita in italia do
po il successo avuto al MYSTFEST di 
cattolica '84) il regista canadese lega 
il concetto di espansione dei poteri 
della mente e quello della comunica
zione visiva, portando all'inverosimi
le quelle ipotesi di controllo delle vo
lontà, di lavaggio del cervello che ten
dono a verificarsi attraverso il mezzo 
televisivo. 
Cronenberg i.mmagina un possibile 
futuro in cui le onde televisive diven
tano pulsazione materiale che pene
tra nei corpi e genera organismi che 
distruggono il pensiero, tumori che 
svolgono programmi precostituiti, 
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preregistrati Il protagonista del film 
si trova coinvolto casualmente nella 
scoperta di alcune trasmissioni tele
visive «pirata>i delle quali cerca di sco
prire la fonte di produzione ed emis
sione; riesce così a introdursi nell'or
ganizzazione che fa capo alla ricerca 
di distruzione e cooptazione di un 
pubblico considerato inferiore e per
ciò destinato ad essere usato o elimi
nato, secondo un concetto di purifica
zione della razza in cui i più deboli e i 
diversi devono essere soggiogati. 
Vittima e cavia di questo processo è 
un piccolo produttore che vuole usare 
per la propria rete privata le ilninag:i.
ni della trasmissione chiamata m
deodrome•; egli riesce ad appropriar
si di videocassette che fanno insorge
re in lui allucinazioni visive e poi in
controllabili mutazioni: la sua volon
tà comincia a disgregarsi; il video, di
ventato vivo e palpitante, comanda le 
sue azioni; il suo corpo, diventato ter
minale, ingloba le videocassette ed 
esegue gli ordini preregistrati Lenta-

Woods e la Harry (ex cantante del "Blon
dle ") in una scena del film. 
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Tra poco Renn infilerà la testa nel video in uno degli effetti più imprfjlssionanti del f ilm. 
Max Renn (Woods) nel pieno di una delle sue allucinazioni in Videodrome. 

· James Woods e Deborah Harry, in un 'altra scena di Videodrome. 

18 

mente ma inesorabilmente lo scam
bio si compie: l'uomo è diventato un 
computer programmabile e il video il 
suo padrone intelligente, mosso da 
un istinto volontario. 
Nella sua attività di mero esecutore di 
ordini voluti da altri, il protagonista 
trova la scintilla di rivolta ed è in que
sto spunto centrale che Cronenberg 
imposta la sua favola morale. Dopo 
aver enunciato i rischi dello svuota
mento di idee che preesiste al concet
to di operazioni comunicative e di 
rappresentazione preformate, egli 
stimola la richiesta di un riappro
priamento delle funzioni intellettuali., 
ponendo alla base del suo discorso il 
rischio di una parcellizzazione delle 
attribuzioni che sia nient'altro che ri
produzione di termini già dati, già 
confezionati secondo i desideri di chi 
detiene le fonti di informazione. 
Il solco tra macchina e uomo, tra 
emozione e scientificità deve rimane
re ben tracciato, altrimenti si rischia 
la perdita della speclficità ed essenza 
delle connotazioni umane. Il mezzo 
deve rimanere un tramite, uno stru
mento che allarghi le capacità e facol
tà intellettive, diventando principal
mente strumento di conoscenza per 
tutti. 
Ma Cronenberg non può considerarsi 
un ottimista: la sua visione del mon
do si rifà ad una concezione meccani
ca dei rapporti umani, in cui l'intelli
genza diventa piano di scontro e di 
dissoluzione. L'unico modo di esistere 
oggi, sembra dirci Cronenberg, è quel
lo del soffocamento degli istinti, delle 
passioni., fino a crearsi un guscio in
dividuale che diventi corazza ermeti
ca contro il mondo. Anche lo scienti
smo che caratterizza il regista è vis
suto da questi e e dai suoi personaggi) 
come male dizione ancestrale che va 
punita o, ironicamente, come potere 
intellettivo che va occultato alla mas
sa di inebetiti videodipendenti. 
É , questa, una reazione di difesa al 
tentativo di allineamento delle co-

Un primo piano di James Woods, alias Max 
Renn, protagonista di Videodrome. 

I 
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scienze ed un riflettore sulle conse
guenze negative che si abbattono su 
chi cerca di essere agente primario di 
scelte proprie. La scienza, perciò, non 
è considerata da Cronenberg «perico
losa» se non quando si scontra con le 
decisioni del potere. 

Nella parabola di Max Renn (un in
quietante James Wood) si realizza 
l'ultimo passaggio dall universo del 
reale a quello •rappresentato• in cui 
tutto e anche le i.mrnagini di fatti di 

cronaca) diventa spettacolo, rappre
sentazione, appunto, e perciò stesso 
finzione di una oggettività che non è 
mai tale, ma che serve solo a manipo
lare le informazioni secondo modi di 
interpretazione utili a chi ne possie
de il controllo. 

Lo stesso Max è una proiezione del 
video, l'e:manazione fisica •in diretta» 
di quella parodia di vita che si agita 
nei serials televisivi. Ecco dunque il 
riscontro sociale: anche noi siamo de-

stinati a div~ntare le copie viventi dei 
vari personaggi che affollano il picco
lo schermo; già siamo abituati a par
lare, a vestire o comportarci come gli 
•eroi» delle varie «breakfast's series» 
e come si potrebbe chiamare quei tele
films su Puffi - Poliziotti - Arnold -
Dallas - Dynasty Telenovela che ven
gono mandati in onda nelle ore dei 
pasti), ma l'inquadramento non è an
cora completato; per l'intelligenza c'è 
forse una via di scampo. 

Guida agli effetti speciali di Videodrome 
Autore esclusivamente di pellicole di 
genere fantastico, David Cronenberg ha 
sempre curato particolarmente l'aspetto 
dei trucchi e degli effetti speciali 
all'interno delle sue opere. E benché 
Videodrome sia una pellicola realizzata 
ormai nel 1982 i suoi effetti conservano 
una potenza e un'efficacia visiva da non 
sfigurare affatto accanto a quelli di 
produziorù più recenti. Responsabile di 
questa branca del film è stato il 
lanciatissimo Rick Baker, a cui già si 
devono gli effetti di •Un lupo mannaro 
americano a Londra> e del famosisSimo 
videoclip •Thriller- di Michael Jackson In 
un film dove succede di tutto Bak.er ci 
mostra l'impossibile: un televisore che 
prende vita e si ricopre di mille venature 
pulsanti; un uomo che infila la testa in un 
apparecchio TV; una pistola che si fonde 
•orgarùcamente• con la mano che la 
stringe, e soprattutto l'impressionante 
•apertura> che il protagorùsta Max Renn 
(James Woods) ha sul torace, apertura in 
cui a più riprese vengono infilati oggetti 
come pistole o videocassette. 
La maggior parte di questi trucchi è stata 
realizzata grazie a una tecrùca chiamata 
•prosthetics., di cui Baker è attualmente 
forse il maggior esponente (insieme a Iklb 
Bottin, artefice dei trucchi de •La Cosa,. di 
John Carpenter). Tale tecrùca consiste in 
una serie di vesciche e camere d'aria 
realizzate in materiale speciale, il LATEX, 
usato anche in medicina. Applicando 
queste vesciche sul corpo dell'attore, e 
collegandole con tubicirù attraverso cui 
passa l'aria, si può creare l'illusione di 
parti del corpo che si trasformano, 
ingrandendosi o ritirandosi, oppure 
l'effetto di materiali inarùmati che 
prendono vita, come nel caso del 
televisore che si •anima>, pulsando e 
rivelando delle venature molto 
realistiche. Solo per la scena del televisore 
sonostate necessarie72differenti 
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-vescichette• collegate ad altrettanti tubi, 
in cui verùva immessaTaria grazie a una 
tastiera ( simile a quella di un organo) che 
azionava delle valvole. Ogrù valvola apriva 
il passaggio d'aria a un tubicino. Per 
azionare la tastiera ci volevano almeno 
tre operatori Problemi diversi invece, per 
la sequenza in cui Max infila la testa nel 
televisore: occorreva un materiale che 
non aderisse alla faccia dell'attore e dopo 
aver fatto delle prove addirittura con un 
pallone-sonda meteologico, Baker ha 
trovato quello che cercava in una gomma 
chiamata DENTALDAM, materiale usato 
specialmente in odontoiatria, per 
costruire ponti e dentiere. Dopo aver 
dipinto di bianco uno strato di tale 
sostanza è stato infilato il tutto all'interno 
di un finto televisore, consistente nel solo 
involucro. Dietro la superficie bianca ed 
elastica così ottenuta è stato posto uno 
schermo di plex:iga.s attraverso cui 
verùvano proiettate le iininag1n1 che il 
finto televisore tra.smetteva. Con il 
sistema di immissione dell'aria che 
abbiamo già descritto, la superficie 
gommosa ha cominciato ad espandersi, 
mostrando cosi l'illusione di uno schermo 
vivente che, continuando a tra.smettere 
immagini (un primo piano delle labbra di 
Debbie Harry) tentasse, espandendosi, di 
inglobare la testa del protagorùsta. 
Nesstm pericolo per l'attore, che ha 
tranquillamente infilato la testa nella 
gomma senza bisogno di controfigura. 
Nella sequenza in cui un braccio armato di 
pistola fuoriesce dallo schermo è stato 
usato lo stesso principio. Un tecrùco con 
in mano una pistola ha spinto.dall'interno 
del televisore lo strato di DENTALDAM, 
che ha cominciato così ad aderire al suo 
braccio, sembrando un qualcosa che 
nascesse dal televisore stesso. In questo 
caso le iininag1n1 sono state proiettate da 
davanti, dalla stessa angolazione della 
macchina da presa. Come era intuibile, la 

scena della pistola che diventa tutt'uno 
con la mano e le varie sequenze dove 
appare la •fessura> sul torace di Max sono 
state realizzate con l'ausilio di finte parti 
umane. Una •mano• in latex con dei 
meccanismi all'interno per la sequenza 
della pistola, e un torso che riproduceva le 
fattezze di quello del protagorùsta ogrù 
volta che verùva inquadrata l'inquietante 
•feritoia>. 
L'unico effetto dove si è reso necessario 
l'uso del computer è consistito nella 
elaborazione delle iininag1n1 video che si 
vedono quando Ma.x indossa l'elmetto 
llAccumicon., una sorta di 
registratore-analizzatore delle sue 
allucinaziorù. Nella sequenza appare una 
stanza vuota vista in •soggetttva.>, cioè 
mostrandoci quello che vede il 
protagorùsta. Entra una donna nella 
stanza e porge una frusta a Max, mentre 
intorno a lei la scena si trasforma in una 
camera di tortura. All'inizio 
dell'allucinazione le 1rnm.agini sono come 
in un mosaico, poi l'effetto diminuisce fino 
a scomparire. Il supervisore agli effetti 
video, Michael Lenrùck, ha ottenuto 
questo risultato con un Digitalizer NEC, 
alzando la risoluzione dell'i.mmagine, 
girata in elettrorùco, fino a che ogrù linea 
della composizione fosse •scalata> rispetto 
alla precedente (un po' quello che si vede 
attraverso l'obiettivo di una reflex quando 
il soggetto non è a fuoco). A poco a poco la 
risoluzione verùva abbassata ai valori 
normali, eliminando l'effetto •mosaico•. 
Impossibile a crearsi altrimenti, questa 
procedura ha confermato l'enorme 
gamma di effetti che il connubio 
i.mmagine video-computer processing può 
permettere. Sta a registi •audaci> e 
preparati come Cronenberg far sì che tali 
effetti non oltrepassino il confine che 
separa la ricerca formale dal 
sensazionalismo a tutti i costi 

Paolo Penza 
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IL COMPUTER NEL ONDO DEI 

VIDEO-CLIPS MUSICALI 
Proseguendo la nostra indagine-dos
sier sullo strapotere invadente, ma 
"benevolo e lungi.mirante del ca.ro
aomputer nell'era contemporanea ai 
siamo andati a doaument,a,re •qua.n
WM, •doveM e •aomeM l'uso del computer 
riesca creativamente a manipolare le 
iinl11agini. del video-clip promoziona
le ohe ta.nw successo, a livello di mas
sa video- dipendente, st,a, riscuotendo 
negli St;a,ti Uniti, grazie a aanali spe
aia.lizza.ti coma la MTv, o, Videomusic, 
in itali.a, ohe trasmettono musica visi
va 24 ore su 24. 
In linea di massima., diciamo ohe le 
infiltrazioni esterne sono sempre esi
stite sin dai giorni del •Ma.giaal Miste
IY Tolll'» dei Beatles, ove l'immagine 
qua,drimensionale di George Ha.rri
son nel brano •Blue Jay Wa.yN e le pen
ta.dimensionali immagi.ni finali dello 
scendiscaJe alla. Wanda Osiris in • You 
Mother Should .KnoW.11 ottenute aon le 
prime, e già oggi considera.te rozze, 
a.ppa.reachi.ature elettroniche, riahia.-

di S. D'Alesio 

marono l 'attenzione della. nouvelle 
vague sonora. alla. fine dei sixties e al-
1 'inizio dei ruggenti Anni Settanta.. 
Già, già qu.est,a, è la. preiswria. del vi
deoclip a.rtefa.tw, ma., si sa., i Beatles 
sono in ogni aa.mpo considera.ti un 
punw di partenza. e d'arrivo, anche 
sotw il profilo tecnico ohe è qu.ello 
ohe in qu.est,a, sede più ai interessa.. 
Gol trascorrere degli anni e l'evolver
si delle tecniche di regiStrazione dei 
dischi, anche il modo di fil.ma.re i vi
deo-clips, sia. di breve durata. ohe aosi
detti long-form, è muta.w: aprendosi 
verso stimoli esterni ohe accoglieva
no sempre più frequentemente l 'in
tervenw e la. tecnico-dipendenza. da 
aomputers Gra.phias, dagliApple e dal 
Fa.ir!.i.ght G.M.L ohe lo stesso Peter Ga.
briel, seguit,o da Da.vid Bowie, Brian 
Eno e RAJbert Fripp cominciò ad usa.re 
in maniera. plateale ed irriverente, ot
tenendo alla. pari dalla. sua. effetti 
stra.ordin.a.ri, esplosi, poi, nel brano 
•Shock The Monkey» ohe ricevette nel 

STAR TREK lii 

1982 un successo incredibile, grazie 
a. dei Syao Systems ohe, collega.ti ap
punto al Fa.irlight O.ML, scherma.va.
no graficamente delle immagi.ni co
lora.te sul monitor-video del compu
ter in base a.lla. musica. tra.scritta. 
aon la. tastiera. o sonoriZza.ta. nei na
stri. 
L 'iniZio di una. nuova. era. si st,a, tradu
cendo, negli ultimi tempi, in una. 
realtà affascinante, tecnicamente 
perfetta. ohe fa. apparire i divi preferi
ti qua.si a.lla. stregua. di eroi alieni sce
si sulla. Terra. per acquisire fa.ma, dol
lari e la. benedizione di un pubblico 
oaeaniao. Anche qu.esto mese, abbia.
mo cercato di reperire e segnalarvi 
tre •campioni» davvero speciali, ove 
musica., computer ed immagi.ni ven
gono stra.ordinariamente accomuna.
te, filtra.te ed a.gita.te in un acetato 
melange dall 'effetto, senza. mezzi ter
mini, aa.ta.lizza.tore. Siaahé qu.esto è 
quanto, se a. voi interessa. e piace. C'è 
di ohe stupirsi... 

UN GRANDE FILM ED UN GRANDE VIDEOGIOCO 

Verrà prossimamente programmato 
sugli schermi americarù un film 
distribuito dalla PARAMOUNT 
membro del gruppo GULF & 
WESTERN di cui fa pa.I*..e anche la 
SEGA 
Il film che verrà pubblicizzato con un 
investimento di molti milioni di 
dollari, si chiama "Star Trek III: The 
Search for Spock" (Alla Ricerca di 
Spock). 
Gli effetti speciali presenti nel film 
sono stati realizzati dai creatori di 
Guerre Stellari e dei precedenti films 
della stessa serie che hanno 
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comunque creato nuovi "alieni", 
nuovi veicoli spaziali. 
La SEGA ha già creato, sulla base del 
film, un grande videogioco a gettone 
con tecnologia a disco laser presto 
disponibile nei locali pubblici. 
Ma la notizia che più interesserà è 
senz'altro questa: la Divisione 
Consumer Products della SEGA ha già 
derivato da.I videogioco a gettoni una 
versione "domestica", studiata per 
tutti i più diffusi sistemi di gioco ed 
home-computers. 
Un grande film ed un grande 
videogioco da non perdere! 
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THl!lCABS 
«Heartbeat City» 
Warner Home Video, d.J.sponibile in Hi
Fi stereo - Durata 48 minuti - Lire 
88.000. 

Questo è certamente uno dei video
clip più moderni e sofisticati tecnicamen
te. Ha vinto il Gramrny Award per la sta
gione passata, grazie ad una manipolazio
ne e sovrabbondanza d'effetti scenici, gra
fici, fantascientifici e coreografici che oc
correrebbe un libro per descriverli e va
gliarli singolarmente. Diciamo che alla pe
rizia dei Cars di Rick Ocasek va aggiunto il 
tocco dello stilista tuttofare newyorkese 
che risponde al nome di Ancly Warhol, un 
vero mago nel suo genere di perizie visive 
artefatte. 

Due tecnici-musicisti americani (Greg 
Hawkes e David Robinson) e un giappone
se (mr. Topeka) hanno programmato il 
Fairlight C.M.I. in una maniera spettaco
lare, onde ottenere, come dicevamo sopra, 
una pressoché continua sovrapposizione 
d'immagini, fotografie, colore e bianco e 
nero all'interno dello stesso quadro visivo, 
ove piccole e grandi figure vengono scon
tornate, ingrandite e mutano espressione 
con trovate esilaranti dalla bocca di una 
donna escono fiumi di parole che vanno a 
disporsi diligentemente, seguendo un ordi
ne computerizzato, sul video; dal rubinetto 
di un Grand Hotel si materializzano mac
chine sportive, onde oceaniche, vele spor
tive ed addirittura King Kong. Grazie a 
questi stimoli, ascoltare e vedere sullo 
schermo le note di •Hello Aga.in., ·Shake It 
Up•, •Panorama> e molte altre canzoni si 
tramuta in una esperienza, a dir poco, ec
citante, che potrebbe diventare fonte di 
studio ed ispirazione per gli addetti del set
tore nostrani sempre alla ricerca di nuove 
idee. 
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THE BOLLING STONES 
«Video Bewin4» 
Vestron Musi.e Video, disponibile in Hi
Fi Stereo - Durata 80 minuti - Lire 
88.000 

Per questa storia musicale degli Stones, 
ridotta in un video concettuale di appena 
60 minuti si sono scomodati in molti Buo
na l'idea. Cattiva la realizzazione. Vediamo 
insieme perché: si parte dal fatto che sono 
trascorsi 20 anni e passa dal mito Stones 
di •Brown Sugar•, <Jumpin' Jack Flash• ed 
•It's Only Rock'n'Roll• ... Ora le iminagini, 
considerate delle sacre reliquie, vengono 
tenute conservate in un museo degli orro
ri londinesi, ove uno strano custode, assai 
simile al bassista Bill Wyman, inizia a rie
sumarle, •scongelando• Mick Jagger da 
una quasi fatale ibernazione, onde ottene
re un commento in diretta da uno dei pro
tagonisti. 

Il nostro computer entra in azione, con 
grandi effetti e largo dispendio di mezzi, 
dobbiamo confessare, per l'autocelebrati
va riedizione di •Brown Sugar- uno dei 
brani più noti del gruppo. Il pezzo viene 
mixato da un Graphics che unisce grafica
mente le i.rnmag1n.i di tre concerti delle 
Pietre Rotolanti, datati esattamente 1970 
(in bianco e nero) , 1973 e 1982, unendole 
concettualmente in modo perfetto nelle se
quenze visive e sonore. L'altro intervento 
appartien e, invece, alla serie delle manipo
lazioni colorate: •Emotional Rescue•, can
tata metà in falsetto, metà con voce ne
groide da Jagger, esce visivamente dal 
contesto della live performance per entra
re in un mondo computerizzato alla «Tro
ne• dove due Stones ( Mike e Keith) vengo
n o prima scontornati ed :inflacciditi nel lo
ro peso, poi colorati di verde, rosso e gri
gio, subendo graficamente delle scosse 
elettriche che sono poi, in realtà, gli stimo
li e gli impulsi comandati dalla stessa ta
stiera del computer. E tutto questo mentre 
lo strano custode e il redivivo Jagger, ri
presosi dall'ibernazione, scorrono veloce
mente su di uno schermo-monitor collega
to ad un computer Apple, ricostruito con 
un pizzico di malcelata fantascienza umo
ristica, su scala gigante, tutte le i.rnmag1n.i 
di repertorio memorizzate nei circuiti del 
cervellone. 

THEPOLICE 
«Synchronicity Concert» 
Bea/Columbia Pictures, disponibile in 
Hi-Fi stereo - Durata 78 minuti - Lire 
48.000 

Uno dei più venduti e ricercati lon
g-form video-clips di musica rock degli Ar1-
ni Ottanta, interpretato dai tre cavalieri 
dell'apocalisse: Sting e alias Gordon Su
mner, attuale divo cinematografico) , Ste
wart Copeland ed Ancly Summers, membri 
dei Police, una band attualmente disciolta 
per permettere ai singoli musicisti di ci
mentarsi nei campi più disparati. Questo 
•Synchronicity Concert>, inciso, registrato 
e manipolato con l'ausilio delle tecniche 
più perfezionate ed oggi disponibile anche 
ad un prezzo più accessibile, grazie alla di
stribuzione nei negozi della Rea Italiana, è 
stato sottoposto ad un bagno di manipola
zione elettronica visiva, dopo esser stato 
girato alla Omni Arena di Atlanta in Geor
gia negli Stati Uniti 

Le tecniche di scontornamento, princi
palmente incentrate su Sting, sono state 
ottenute con un prodigioso Graphics che 
nel brano •Tea In The Sahara. lo ha estrat
to dalla scena facendolo saltare e muovere 
al rallenti, mentre i suoi compagni conti
nuavano ad agitarsi normalmente. Pano
ramiche della folla a strisciate, in bianco e 
nero e colori contemporaneamente, e mil
le altre diavolerie d'effetto fanno apparire 
questo concerto più simile ad un adorabile 
circo circense dai fuochi d'a.rtiftcio tecno
logici che ad uno spettacolo di musica 
rock Le emozioni non mancano, vedere 
per credere. 

TU'ITI I VIDEO-CLIPS ESAMINATI IN QUE-
STO NUMERO SONO DISPONIBILI PRESSO: 
GOODY MUSIC - VIA F. CANARA, 19 - ROMA 
- TEL. 06/ 36109S9 - VENDITA DIRETTA E 
PER CORRISPONDENZA. 
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La recensione software di questo 
mese è interamente dedicata ad 
una serie di programmi educativi 
per lo ZX-Spectrum 48K, edita dalla 
Sinclair in collaborazione con la 
Macmillan Education - una delle 
più famose e accreditate (Harold 
Macmillan è stato Primo Ministro, 
n.d.r.) Case Editrici britanniche del 
settore. 
La serie, chiamata semplicemente 
LEARN TO READ - Impara a 
leggere - è stata progettata allo 
scopo di aiutare i bambini ad 
apprendere, giocando, /'alfabeto, a 
familiarizzare con lo scritto e 
quindi ad esercitarsi nella lettura . 
La serie completa consta di cinque 
programmi ed ognuno di questi, 
stilato su basi strettamente 
scientifico/didattiche avanzate, 
mostrando esempi di vita comune 
tratta un argomento specifico . 
Su/l 'utilità della serie dedicata ai 
piccoli scolari britannici non ci 
sono dubbi. Tralasciando qualsiasi 
considerazione sulle diversità di 
impostazione del sistema 
scolastico italiano (in Gran 
Bretagna il computer è da tempo 
sussidio didattico nelle scuole di 
ogni ordine e grado}, vorremmo 
comunque sottolineare 
/'importante ruolo che tale serie di 
programmi, lungi dall 'essere un 
vero e proprio corso, può rivestire 
per tutti quei bambini che, grazie 
alle lezioni a carattere annuale 
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a cura di A. Corica 

istituite in molte scuole elementari 
statali e non o a corsi in Istituti 
specializzati privati, si trovano a 
muovere i primi passi 
nell'apprendimento della lingua 

LEARN TO READ 1 

Questo primo programma è adatto ai 
bambini che stanno da poco imparando 
a leggere. 
È diviso in quattro sezioni , ognuna del
le quali sviluppa una delle parti centrali 
del processo di lettura - riconosci
mento lettere dell'alfabeto, vocabolario 
visivo, compito delle parole e memo
ria. 
Il programma è, dal punto di vista visi
vo, molto accattivante essendo i perso
naggi protagonisti dei simpatici e colo
ratissimi animaletti identificati, proprio 
come i cuccioli domestici , da nomi pro
pri come, ad esempio, il cane Ben ed il 
gatto Jip. 

inglese . 
Ricordiamo che ogni programma è 
accompagnato da adeguata 
documentazione per genitori e/o 
insegnanti . 

LEARN TO READ 2 

Il secondo programma della serie 
estende i fondamenti appresi nel pri
mo, offrendo in proposito ulteriori eser
cizi e presentandone contemporanea
mente di nuovi tendenti allo sviluppo 
delle facoltà logiche. 
Al vocabolario di base vengono ag
giunti nuovi vocaboli ed aggettivi , quali 
«red», «green», «Ship», «car .. , «bus». In 
Learn To Read 2 il bambino può inoltre, 
grazie alla particolare struttura del pro
gramma, constatare visivamente quan
to appreso. 
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LEARN TO READ 3 

Il terzo programma della serie offre 
una sintesi dei primi due, permettendo 
al bambino di esercitarsi maggiormen
te su quanto imparato e prendere confi
denza con il complesso processo di 
apprendimento della lettura. 
Learn To Read 3 è diviso in quattro se
zioni ognuna delle quali presenta situa
zioni animate coloratissime, al fine di 
catturare l 'attenzione e colpire la fanta
sia dei piccoli utenti. 
Anche in questo programma il vocabo
lario di base viene arricchito. A questo 
punto il bambino dovrebbe essere in 
grado di leggere correttamente oltre 
trenta parole. 

FINDERS KEEPERS 
ZX·SPECTRUM 41K 
COMMODORE 14 
Sistemi MSX 
o MASTERTRONIC Ltd. 
Prezzo L. 7.900 

C'era una volta un re. 
Anzi , per l'esattezza, c 'erano una volta 
il re di lsbisima e sua figlia, la bella 
principessa Germintrude ..... 
Come tutti i Sovrani che si rispettino, 
anche il nostro è tutto preso dalla cura 
ctel proprio reame ed i problemi sono 
cosi tanti da fargli dimenticare addirit
tura il compleanno dell 'adorata figlia. 
Che guaio! Il povero re è disperato: l'u
nico in tutto il regno a non aver prepa
rato un dono per la principessa! 
In qualità di .. cavaliere del regno» di 
lsbisima, il sovrano vi ordina di andare 
alla ricerca di un regalo veramente 
speciale per la bella Germintrude. Il 
tempo a vostra disposizione è però, 
molto limitato: il compleanno della 
principessa è infatti domani e, purtrop
po, il luogo più vicino dove trovare il 
dono è il temuto castello di SPRITE
LAND. 
L'impresa non è certo facile e proprio 
per questo il re vi promette che se tor
nerete in tempo per gli sfarzosi festeg-
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LEARN TO READ 4 

Il programma è stato identificato dagli 
stessi autori come il «programma del
l'Alfabeto». 
Grazie a vari esercizi, molto stimolanti , 
viene offerta al bambino la possibilità 
di esercitarsi con l'alfabeto, sempre 
prendendo ad esempio i vocaboli già 
conosciuti. 
Fra gli esercizi proposti segnaliamo il 
dover individuare iniziali comuni a più 
vocaboli e la ricerca di lettere nascoste 
al fine di completare una data parola. 

giamenti verrete nominato, quale ri
compensa, «Cavaliere della Tavola Po
ligonale», la massima onoreficenza 
conferi bi le, che vi farà entrare tra i Pari 
di lsbisima. 
Detto fatto, eccovi trasportati come per 
magia a Spriteland. Il castello è abitato 
da misteriose e quanto mai strane 

LEARN TO READ 5 

Learn To Read 5 inizia ad introdurre al 
bambino concetti astratti , spesso diffi
cili da capire e ricordare, grazie all 'au
silio di piccole frasi in cui sono compre
si vocaboli di senso opposto quali «be
hind» ed «in front of», «inside» ed ccout
side». Il programma prima mostra il si
gnificato delle parole grazie a chiari 
esempi figurati, quindi attraverso due 
simpatici e divertenti giochi verifica il 
livello di apprendimento del bambino. 

creature e da fantasmi. Vagando da un 
ambiente ad un altro dovrete fare molta 
attenzione alle due segrete-labirinto, 
dalle quali , corre voce, che nessun pro
de cavaliere sia mai riuscito ad uscire! 
Trovandovi ormai nell'angusto manie
ro due sono le «vie» che potete segui
re: cercare di raccogliere quanti più 
preziosi possibi le e quindi fuggire da 
Spriteland ricco per non fare ritorno nel 
regno di lsbisima, oppurn tentare di ac
contentare i l vostro sovrano cercando 
il dono per la principessa Germintrude 
e quindi entrare nell 'Ordine dei Cava
lieri della Tavola Poligonale. 
Si tratta di un gioco strutturato sulla fal
sa riga dell 'ormai famosissimo «MA
NIC MINER» - ad ogni schermo corri
sponde una particolare parte di Sprite
land, quale «lo studio dell 'astrologo» o 
l' invitante «fabbrica dei gelati»-, dal
la grafica essenziale ma molto ben cu
rata, che si avvale inoltre del supporto 
di una simpatica «Colonna sonora». 
Risulterà senz'altro godibilissimo a 
quanti amino video-games «riposanti » 
che non tengano il giocatore con i ri
flessi. .. a fior di pelle! 
Possibilità di gioco da joystick e/o ta
stiera. 
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NONTERRAQUEOUS 
ZX-SPECTRUM 48K 
© MASTERTRONIC Ud. 
Prezzo L. 7.900 

Molti di voi avrannb senz'altro senti
to parlare, se non aodirittura visto, del 
leggendario fi lm «2001: Odissea nello 
Spazio», nel quale il computer di bordo 
della navetta «Discovery» - HAL 9000 
- inspiegabilmente «impazzito» face
va naufragare la missione preposta 
prendendo il controllo del veicolo spa
ziale. 
Ebbene anche in «NONTERRA
QUEOLJS,, è un computer a farla da pa
drone. 
Su di un lontano pianeta facente parte 
della «Federazione Intergalattica», il 
Computer principale - preposto alla 
sicurezza - si è improvvisamente im
possessato di tutt i i sistemi di controllo 
che regolano la vita dello stesso e ti
ranneggia la popolazione, usandola 
come pedine di una gigantesca partita 
a scacchi . 
A nulla sono valsi i tentativi della Fede-

razione di portare aiuto ai poveri abi
tanti : l'ormai strapotente Computer è 
sempre riuscito ad intercettare, a volte 
anche distruggendole, le navette e le 
astronavi inviate in soccorso, facendo 
fallire tutte le missi.ani . 
Conscia dell ' impossibilità di ricevere 
aiuti dall 'esterno, la popolazione op
pressa ha deciso di tentare di riconqui
stare l' indipendenza da sola. Per di-

struggere il Computer-Tiranno è stato 
costruito, g·razie ai pezzi sottratti da un 
gruppo di coraggiosi in una fabbrica di 
androidi , un Robot-Ricercatore il cui 
compito è quello di penetrare nel Quar
tier Generale del Computer, che si tro
va ben nascosto e protetto in una mon
tagna, e distruggerlo. 
La montagna è composta da 42 livelli 
suddivisi a loro volta in 3 sezioni , per 
un totale di oltre 1.000 SCHERMI! L' im
presa non è certo facile. entrare in con
tatto con gli androidi preposti alla guar
dia dei vari locali causerà al nostro Ro
bot una perdita di energia - calcolata 
in livello di PSICHE - mentre finire nel 
raggio di azione di un Lancia-Fotoni sa
rà purtroppo fatale. 
Questi , dato il gran numero di schermi 
da dover visitare, sono solo parte dei 
pericoli da superare per riuscire a por
tare a termine la missione. 
Un gioco d'azione certo, ma anche di 
abilità e ragionamento dove un pizzico 
di fortuna sarà senz'altro di aiuto. 
Possibilità di gioco da joystick - Kemp
ston , Protek, Sinclair - o tastiera . 
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lH!"""irn iamo circondati di suoni, voci , ru
ii& rn mori, musica. 
lh::::::!nl La principale fonte di stress 
delle nostre giornate è forse l'inquina
mento acustico, in cui siamo immersi 
praticamente 24 ore su 24. 
D'altra parte, la musica scandisce i 
tempi della nostra vita in casa, in auto, 
nei locali pubblici . Probabilmente, sen
za che ce ne rendiamo conto, influisce 
persino sui nostri stati d'animo. Quanti 
di voi si trovano a canticchiare per tutto 
il giorno un motivetto, senza magari 
rendersi conto che è il primo motivetto 
che avete ascoltato alla radio, al vostro 
risveglio? 
Pochi di noi sono educati all'ascolto 
della musica. Ancora meno sono capa
ci di crearla, suonando qualche stru
mento, o addirittura comporla. 
L'educazione musicale è sempre stata 
un testo dolente dei curriculum delle 
scuole italiane. 
Le difficoltà intrinseche della materia, 
il lungo periodo di addestramento, la 
cronica scarsità di strumenti musicali 
ha sempre impedito la crescita della 
cultura musicale in Italia, che pure è 
tutt'ora considerata una delle patrie 
della bella musica. 
In questo articolo vi mostreremo che il 
vostro home-computer può rivelarsi un 
fantastico strumento musicale, facilis
simo da suonare. Anzi , più che ·uno 
strumento certi computer per quanto 
piccoli sono in realtà ve re e proprie or-

. chestre, come vedremo. 
Non solo: un home-computer può di
ventare un pazientissimo e fantasioso 
istruttore, che vi insegnerà in maniera 
divertente i primi rudimenti della cultu
ra musicale. 
Questo è naturalmente soltanto un arti
colo introduttivo, ed inoltre come al so
l ito prenderà in considerazione solo 
l 'hardware ed il software esistente in 
commercio per un home-computer ben 
determinato: il nostro vecchio amico 
Commodore 64. E nel campo musicale 
questo software sta diventando davve-
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VI MOSTRIAMO COME IL 
VOSTRO NOME-COMPUTER PUÒ 
RIVELARSI UN FANTASTICO 
STRUMENTO MUSICALE 

di P. Glancarlnl 

ro tanto e di ottima qualità, forse più di 
quello per la grafica. 
Non se ne dolgano i tantissimi lettori di 
LIST possessori di altre marche: si ac
corgeranno che ciò che diremo sarà 
utilissimo anche p~r loro. 
Chi comunque vuole davvero approfon
dire questo originale aspetto delle ca
pacità degli home-computer troverà al
la fine una breve bibliografia. 

Un po' di teoria 
Il suono è un fenomeno fisico prodotto 
dalle vibrazioni di un oggetto, che si 
propagano nell'aria e vengono «cattu
rate» dal nostro orecchio. 
Nel nostro caso, il C64 genera impulsi 
elettrici, che arrivano all'altoparlante 
del televisore o monitor, e vengono tra
sformati in vibrazioni. 
Qui non ci interessa affatto come ciò 
avvenga fisicamente: il punto è che il 
C64 può generare suoni e rumori. Ci 
occorre dunque sapere qualche cosa 
di più sulle caratteristiche fisiche dei 
suoni. 
I caratteri distintivi del suono sono 4: 
1 - FREQUENZA (o altezza) 
È il numero di vibrazioni registrabili 
nell'aria in un secondo. Si misura in 
hertz: i suoni avvertibili dall 'orecchio 
umano variano tra i 16 (suoni molto 
bassi) e i 20.000 hertz (suoni molto acu
ti). In musica non si usano tutte le fre
quenze possibili: quelle permesse si 
chiamano note musicali. 
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Pochissimi strumenti sono in grado di 
riprodurre tutte le frequenze musicali. 
In tabella vedete le frequenze espresse 
in hertz riproducibili col C64. Ogni co
lonna è un ottava, e contiene 12 fre
quenze che vanno sotto il nome di note 
temperate. Di queste, 7 sono dette fre
quenze naturali (DO RE Ml FA SOL LA 
SI DO) e corrispondono ai tasti bianchi 
del pianoforte. Le altre si dicono fre
quenze alterate e sono contraddistinte 
dal segno (diesis). 
2 - TIMBRO (o colore) 
È quel carattere del suono che permet
te di distinguere il DO di un violino da 
quello di una tromba. Anche se sono 
suoni della stessa frequenza, hanno un 
cccolore» ben diverso. 
Uno dei parametri che influenzano il 
timbro è la forma d'onda. Il suono può 

TABELLA DELLE FREQUENZE DELLE NOTE IN HERTZ 

do 16.35 32.70 65.40 130.8 261 .6 523.2 1046 2093 4186 8372 
do# 17.32 34.64 69.29 138.6 277.2 554.4 1108 2217 4434 8869 
re 18.35 36.70 73.41 146.8 293.6 587.3 1175 2350 4699 9398 
re# 19.44 38.89 77.78 155.5 311 .1 622.2 1244 2489 4978 9956 
mi 20.60 41 .20 82.40 164.5 329.6 659.2 1318 2637 527-4 10548 
fa 21 .82 43.65 87.30 174.7 349.2 698.5 1396 2793 5587 11175 
fa# 23.12 46.24 92.50 185.0 370.0 740.0 1480 2960 5920 11840 
sol 24.50 49.00 98.00 196.0 392.0 784.0 1568 3136 6272 12544 
sol# 25.95 51 .91 103.82 207.6 415.3 830.6 1661 3322 664-4 13289 
la 27.50 55.00 110.00 220.0 440.0 880.0 1760 3520 7040 14080 
la# 29.13 58.27 116.54 233.1 466.2 932.3 1864 3729 7458 14917 
si 30.86 61 .73 123.47 246.9 493.8 987.7 1975 3951 7902 1580-4 
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essere rappresentato graficamente: 
nella figura vedete le quattro principali 
forme d'onda ottenibil i col C64. A cia
scuna forma d'onda (o combinazione di 
esse) corrisponde un ben preciso stru
mento musicale classico: 

3- INTENSITÀ 
Distingue un suono forte da un suono 
debole. Nella vita di tutti i giorni lo chia
miamo VOLUME. 
4 - INVILUPPO 
Questo quarto carattere ha a che fare 
con l 'evolversi nel tempo del suono 
(durata); ino ltre è in stretta re lazione 
anche con l'intensità ed il timbro . 
La generazione di un suono, sia essa 
ottenuta in modo tradizionale o elettro
nico, è decomponibile in 4 diverse fasi: 
a. attacco (ATIACK) 
b. decadimento (DECA Y) 
c. sostegno (SUSTAIN) 
d. rilascio (RELEASE) 
Nella figura, tratta dal programma 
«3001: a Sound Odyssey .. , vedete sche
matizzato il succedersi delle quattro fa
si (riassunte nella sigla ADSR, ottenuta 
prendendo le loro iniziali) : 

~- · 

LIST10/ 11 

Produrre musica con un computer, e 
quind i col C64, significa dunque poter 
agire su queste 4 variabili nelle pi ù di
verse combinazioni. Il computer diven
ta uno strumento musicale elettronico 
che pilota un altoparlante. Il C64 non 
produce musica stereo. 

I linguaggi 
Quasi tutti i linguaggi implementati su 
C64 presentano un piccolo set di istru
zioni adatte a governare le funzioni 
musicali . 
In BASIC suonare significa scrivere 
una serie di POKE (PEEK non si può 
usare perchè i registri del chip sonoro 
sono «write only»). 
Per esempio: 
5 M = 54272: REM indirizzo iniziale del
la pagina suono 
10 POKE M + 24,15:POKE M,214:POKE 
M + 1,28 
20 POKE M + 5, 160:POKE M + 
6,250/ POKE M + 4,33 
è un programma che vi permette di ge
nerare la nota LA. Per un approfondi
mento vi rimandiamo al libro di F. Fab
bri. 

Nel SIMONS BASIC esistono invece 
una serie d i comandi che rendono mol
to più semplice la costruzione di «spar
titi software», cioè programmi che suo
nano musica: 

WAVE v,b 
seleziona la voce (una delle tre) ed il ti
po di suono (forma d 'onda) 
ENVELOPEDE v, a, d, s, r 
per assegnare i parametri ADSR alla 
voce v 
MUSIC n,s 
suona la sequenza di note contenuta in 
s (notazione inglese: C, D, E, F, G, A, B) 
con durata di battuta n. 

È chiaro comunque che comporre mu
sica in questo modo significa avere pri
ma di tutto notevol i competenze infor
matiche, tutto a scapito del la semp lici
tà d'uso. 
Infine, un linguaggio BASIC-like spe
cializzato solo per la musica è " Synty 
64", della ABACUS. 

I programmi 
Il software musicale già pronto, invece, 
rende molto più semplice sfruttare le 
notevol i potenzialità del vostro compu
ter. I programmi sono essenzialmente 
di tre tipi : 

- musiche già pronte, con grafica o 
meno: il C64 diventa un riproduttore 
musicale con possibilità grafiche (e 
quando sarà possibile interfacciarlo 
con le unità Compact Disc non ci sa
ran no l imiti a lla fantasia) . 

AM?LITIJ()[ 
!olOOl.ILA TOR 

-·- IONE 
OSClll ATOn 
WAVCrom~ 

OCNrAA IOll 3 

rNvCLort 
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AMPlllUOE 
MOOUlATOR fllT 2 
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Schema a blocchi del chip musicale del C64 

lP 
OP 
HP 

1- --CAP-

1<----CAP. 

l<---- CAP . ., 

•- ---CAP,,. 
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IL SOFTWARE UTILE 
- sintetizzatori 
- sequncer 
Un SINTETIZZATORE (synthesizer} è 
uno strumento hardware che genera 
suoni elettronicamente. I suoni riprodu
cibili coprono una gamma molto vasta: 
un sintetizzatore può simulare molt issi
mi strumenti musicali diversi. 
Il C64 contiene un processore {SID 
6581) che è un sintetizzatore non trop
po sofisticato, in confronto a certi com
puter special izzati. 
Se è di semplice concezione, è d'altra 
parte completamente programmabi le. 

Schema a blocchi 
del chip musicale del C64 

Un programma che pilota questo chip, 
permettendo di usarlo facilmente, si 
chiama anch'esso sintetizzatore. Di soli
to la tastiera viene trasformata in tastiera 
musicale. Altri programmi invece richie
dono l 'uso di speciale supporto hardware. 

Un sintonizzatore contiene due o più 
OSCILLATORI. Sono gli oscillatori 
che generano i segnal i di frequenza 
che verranno trasformati in suoni. 
Ogni oscillatore contiene un proprio 
generatore di inviluppo. Il C64 contie
ne 3 oscillatori, ovvero può riprodurre 
fino a tre voci contemporaneamente 
(suono polifonico) : il numero minimo 
ottimale sarebbe 4. Questo significa 
che col C64 abbiamo alcune limitazio
ni. 
È possibile modificare il suono gene
rato da un oscillatore tramite i FILTRI. 
Il C64 ne possiede di 3 tipi : 

- passabanda: lascia passare solo le 
frequenze vicine ad una determinata, 
detta frequenza di taglio (cutoff} 

- passabasso: lascia passare solo le 
frequenze inferiori a quella di taglio 
- passaalto: lascia passare so lo le 
frequenze superiori. 

28 

Un programma sintetizzatore vi per
mette di agire su tutti questi dispositivi. 
Un Editor Musicale (o sequencer} è inve
ce un programma che permette di crea
re, modificare, memorizzare, riprodurre 
musica. Anche qui la tastiera diventa una 
tastiera musicale (ma certi programmi 
permettono anche l'uso del joystick}. 

Il software commerciale 
Music Construction Set (Electronic Arts} 
Uno dei primi veri editor musicali. È 
fornito di circa 15 pezzi già pronti. Per 
editare pezzi nuovi si usa il joystick, il 
che rende un po' pesante la fase d i 
scrittura delle note. Può stamapare gli 
spartiti musicali , ma solo su stampante 
MPS801 o compatibili. 

Synthesound (Human Engeenered Sof
tware) 
Un programma sintetizzatore. È piutto
sto vecchio (1983), e di uso complesso; 
ma molto completo. 
Master Composer (Access Software} 
Un sintetizzatore-sequencer integrato, 
con moltissime musiche già pronte. 

Music Shop 
Altro editor musicale con ottima grafica. 
Interessante l 'uso delle finestre video, 
che richiama il software Maclntosh. 
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Kawasaki (Sight and Sound) 
Vero e proprio sintetizzatore-sequen
cer, specializzato in musica rock. La 
caratteristica più appariscente è la gra
fica, che è eccezionale e sincronizzabi
le con la musica. È composto da più di
schetti . 
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Musicale (Waveform Corporation) 
Molto complesso e completo. È costi
tuito da 5 dischetti : sintetizzatore, se
quencer , moltissime scale cromatiche 
già predisposte. Ad esempio: 
blues, araba, giapponese, balinese, 
ebraica, indu, barocca, rock, eg izi a, li 
dia, orientale, elolica, ionica .. . 
e decine di altre. Contiene anche un 
programma di autoapprendimento (tu
torial). 

A Space Odyssey 
Un pacchetto motlo interessante per lo 

LIST10/ 11 

studio della teoria musicale . 
È composto da una succinta ma sugge
stiva introduzione alla creazione di mu
sica elettron ica, da alcuni pezzi dimo
strativi e da un sintetizzatore. Molte 
delle figure di questo articolo sono trat
te da questo programma. 

7 Note Bit (Jackson-Sl.EL.) 
Il primo tentativo serio in Italia di utiliz
zare un computer per la didattica musi
cale. È costituito da 14 nastri ampia
mente corredati da istruzioni e notizie. 
Uno strumento ecce llente per la didatti
ca: ci sono moltissimi esercizi da svol
gere. 
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La sintesi vocale 
Il C64 può riprodurre non solo suoni e 
rumori , ma persino la voce umana. A 
noi risulta l 'esistenza di un solo pro
gramma, ormai molto famoso , che si 
chiama S.A.M. (Software Automatic 
Mouth, Bocca Automatica Software) . 
In realtà SAM può essere considerato 
un 'estensione del BASIC, cui aggiunge 
i seguenti comandi: 
SA Y «stringa .. 
che ordina d i pronunciare le parole 
contenute in «Stringa .. 
SPEED n 
che determina la velocità del discorso 
SAM 
modo fonetico: le parole non sono scrit
te normalmente, ma in una specie di 
grafia fonetica . 
Esempio: 
MY NAME IS SAM di venta MAY4 NEYM 
IHZ SAE4M 
RECITER 
modo inglese: le parole si scrivono 
normalmente, e la pronuncia è all ' in
glese. 
KNOBS n,m 
per cambiare il timbro di voce 
SAM va usato per produrre programmi 
con output vocale: ad esempio una 
tombo la elettronica. 

Bibliografia 
F. Fabbri 
Musica Elettronica col C64 
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Musica col C64 
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SCUOLA E COMPUTER 

ALCUNE PROCEDURE LOGO PER COMMODORE 64. 
LA PRIMA TRADUCE FRASI IN LINGUAGGIO MORSE. LA SECONDA SERVE PER DISEGNARE 
ISTOGRAMMI. l 'Ul TIMA CALCOLA Il PESO DI UNA PERSONA IN FUNZIONE All 'Al TEZZA 

~!:::::::mi a alcuni anni lavoriamo nella 
~jliJjj scuola dell 'obbli~o usan?o il ~0-
::::::::::::: GO. Su questo linguaggio esiste 
ormai un 'ampia documentazione an
che in lingua italiana; ciò nonostante 
permangono ancora in alcuni ambienti 
pregiudizi ed equivoci , che si manife
stano con critiche di vario tipo, anche 
su riviste autorevoli . 
È stato detto che LOGO serve solo a fa
re fiori e quadrati ; al massimo qualche 
triangolo. Qualcuno ha detto che è né 
più né meno che un gioco, e pertanto 
(sic!) a scuola non può servire a nulla. 

g!""''''m uscito i l numero zero de «La rnl rn Tartaruga .. , rivista di ,infor.mati
rn:::::::::ll ca per la scuola dell obbligo a 
cura del COGI (Centro di Orientamen
to Giovani) di Milano, edita da 
J.N./Emme edizioni. La rivista, che 
vuole essere uno strumento di lavoro 
per gli insegnanti , è bimestrale e vie
ne distribuita su tutto il territorio na
zionale nelle librerie e nelle principa-
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di F. Palomba e E. Cavai/ari 

C'è poi chi dice che è troppo facile, una 
cosa da bambini con cui non si può pro
durre nulla, e chi dice che al di là di 
quanto promette è invece molto diffici
le. 
Per tutte valga l 'affermazione che si fa 
sul testo «Insegnante e calcolatore», 
edito da Supernova - Milano, il quale li
quidando il LOGO in tredici righe ne di
ce quanto segue: " ··· la sua apparente 
semplicità nei comandi non è in grado 
di modificare la reale difficoltà concet
tual e della programmazione, e c'è da 
domandarsi se il BASIC o i l Pascal non 

li edicole, oltre che in abbonamento. 
Nasce come coronamento del proget
to LUCAS, che ha interessato nume
rose scuole di Milano, e si avvale del
la collaborazione del comitato scien
tifico dello stesso progetto, composto 
fra gli altri da Giorgio De Michelis, 
Giancarlo Mauri , e Mariola Alberti 
dell ' Istituto di Cibernetica di Milano, 
Giovanni Lariccia della Sisco di Ro-

siano più «Onesti» nel mostrare con 
evidenza problemi e difficoltà dei pro
cessi mentali associati ». Ci conforta 
peraltro quanto scrive Tommaso Russo 
sul numero zero (del febbraio 85) della 
rivista Proxima di Trieste nell'articolo 
«LOGO un linguaggio per apprendere»: 
«Per chi non ne avesse mai sentito par
lare, sarà sufficiente dire che è un l in
guaggio di programmazione talmente 
sofisticato e potente da rendere possi
bile la programmazione anche a bam
bini che non sanno ancora leggere né 
scrivere. Per chi ne ha già sentito par-

ma, Antonella Carassa del Politecni
co di Milano, con i l coordinamento di 
Maria Rosa Gonfalonieri. 
Nel numero zero appaiono tra l 'altro 
una intervista a Seymour Papert, una 
relazione di Marta De Vita su informa
tica, processi formativi e scuola, una 
relazione di Giovanni Lariccia sul 
progetto LUCAS. 
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lare, sarà meglio dire cosa il LOGO non 
è, per correggere un ' idea sbagliata che 
potrebbe essersi fatto, soprattutto da 
alcuni servizi della RAI-TV che ne han
no parlato. Il LOGO non è un «linguag
gio per bambini» : non più, almeno, di 
quanto non lo sia l 'italiano: un linguag
gio in cui è possibile scrivere un tratta
to di relatività generale, tradurre tutte 
le opere di Shakespeare, e, per un 
bambino di tre anni , chiedere «per
chè?». Naturalmente siamo d'accordo, 
come lo siamo con Giovanni Lariccia 
che, su MC Microcomputer (n. 18 - apri-

La prima serie di procedure, MORSE 
etc., è tratta dal libro ALI PER LA 
MENTE {di H. Reggini , Ed. Elettroni
che Mondadori), un manuale utilissi
mo per chi voglia imparare a pro
grammare in LOGO. L'abbiamo leg
germente modificata per farla funzio
nare meglio· su Commodòre 64. Tra
duce frasi in linguaggio Morse (sono
ro e grafico) . 
Per ottenere l'esecuzione basta digi
tare TRASMETTI seguito da una frase 
racchiusa: in parentesi quadre e bat
tere Return. 
Il segno - è stato ottenuto con SHIF
T-R. 
La procedura MORSE trasforma una 
lettera in una successione di segnali 
grafici e acustici. Provate con MORSE 
" F o altre lettere. La procedura TRA
DUCI trasforma una parola negli stessi 
segnali, à partire dalla prima fino al
l'u ltima lettera. La procedura TRA
SMETTI fa la stessa cosa con una fra
se, dalla prima all 'ultima parola. Per 
fare questo la procedura TRASMETTI 
richiama TRADUCI , e quest'ultima ri
chiama MORSE, la quale richiama di 
volta in volta le procedure . e - . 

PER-
SCRIVI "
SUONA 136R 114 21 
FINE 

PER . 
SCRIVI ". 
SUONA 136R 111 2 I 
FINE 

PER ASPETTA :N 

RIPETI :N 11 
FINE 

PER TRASMETTI :FRASE 
SE VUOTO? :FRASE STOP 
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le 1983) afferma:« ... il pregio maggiore 
del LOGO è quello di. .. scomparire di 
fronte ai problemi. Intendiamo dire 
che, una volta c reato uno spazio di pro
blemi , ovvero un sistema di oggetti e di 
azioni per manipolarli, il LOGO si ridu
ce a pochissime parole chiave: le paro
le fondamentali per eseguire le azioni 
sono ormai parole derivate dal LOGO. 
Il pensiero si concentra cosi sulla co
struzione deg li oggetti e non sulle tec
niche per padroneggiare gli strumenti. 
Dedicheremo periodicamente un certo 
spazio al la pubblicazione e al com-

TRADUCI PRI :FRASE 
RIPETI 2 [SCRIVI CARATTERE 32] 
ASPETTA10 
TRASMETTI MENPRI :FRASE 
FINE 

PER TRADUCI :PAROLA 
SE VUOTO? :PAROLA STOP 
MORSE PRI :PAROLA 
SCRIVI CARATTERE 32 
TRADUCI MENPRI :PAROLA 
FINE 

PER MORSE :L 
SE :L = "A ESEGUI I .- ] 
SE :L = " B ESEGUI[- ... ] 
SE :L = "C ESEGUI[ -.-.] 

SE :L = "Z ESEGUI [ -- .. ] 
FINE 

La serie di procedure GRAFICO, fat
ta da noi , è semplicissima e serve 
per disegnare istogrammi . La «SU
perprocedura» è GRAFICO; essa 
chiama ASSI (LINEETTA è ri chiama
ta da ASSI), richiede poi quali va lori 
mettere nel grafico (non dare valori 
superiori a c irca 160), e infine chia
ma ISTOGRAMMA, che in modo ri
corsivo mette nel grafico tutti i valo
ri. 

PER GRAFICO 
ASSI 
STAMPA I QUALI VALORI 
(MAX 15) NEL GRAFICO? I 
AS "VALORI LR 
ISTOGRAMMA :VALORI 
FINE 

PER ASSI 
DISCHERMO PULISCITESTO TANA 
PS NT SU 

mento di procedure in LOGO, fatte da 
noi, trovate in letteratura, elaborate da 
ragazzi di scuola elementare, media, 
superiore, o istituti universitari. I lettori 
potranno valutare la complessità delle 
procedure, proporzionale alt'età e al li
vello di alfabetizzazione informatica 
degli autori . 

In questo numero diamo alcune proce
dure LOGO per Commodore 64. Né fiori 
né quadrati. 

INDIETRO 50 GIU 
V AX 150 V AX -150 
RIPETI 81 AVANTI 20 LINEETTA I 
INDIETRO 160 
FINE 

PER ISTOGRAMMA :LISTA 
SE VUOTO? :LISTA STOP 
AS " P PRI :LISTA 
VAXXCOR + 10 

AVANTI :P 
VAXXCOR + 10 
INDIETRO :P 
ISTOGRAMMA MENPRI :LISTA 
FINE 

PER LINEETTA 
DESTRA 90 
AVANTI 2 
INDIETR04 
AVANTI 2 
SINISTRA 90 
FINE 

La procedura PESOFORMA calcola 
quale dovrebbe essere il peso di una 
persona in funzione dell 'altezza, se
condo la formula peso = {altezza • 3 
- 250) : 4. Una sua traduzione in BA
SIC sarebbe immediata 

PER PESOFORMA 
TESCHERMO PULISCITESTO 
STAMPA I LA TUA ALTEZZA IN CM? I 
AS "ALTEZZA PRI LR 
AS " PESOFORMA (:ALTEZZA • 3 -
250) / 4 
STAMPA I IL TUO PESO IN KG,.SE È 
LECITO? I 
AS " PESO PRI LR 
SE : PESO = : PESOFORMA STAMPA I 
SEIPERFETTO! ISTOP 
SE : PESO > PESOFORMA STAMPA 
FRASEFRASEIDEVIPERDEREI 
(:PESO-:PESOFORMA) "CHILI STOP 
STAMPA FR FR I DEVI ACQUISTARE I 
(:PESOFORMA-:PESO) "CHILI 
FINE 

31 



I SPEAKLOGO 

::::::::=========:= :=======: .:mrnm Jmmnmm:: . 

. : 
.••••• 

: 

.••••••• 

:i.·······'~ .•• ·····''.······'·.1 _ ... ···''1. _ .. ·····': ... ·····': ... ·':~,
1

'!!:: .,:·· ·.·';··· ... ····':: ..... ··'.1 .... ··' ... ····'1 ... ····''·······'' ·······'1 ... '11,.,:'·!· ... ··''. · ..... ···'

1

._ ... ··': .. :·.··'' ... ····'11_ ... ···' ... ·''··''·'1 .:l.:!!.:~.: lll~if J!l~11:~;111~i ,],.. ,,j .. · .. < 1111~]i~~illili!:~lll~11IHlli 
NON HO FORSE MAI CONOSCIUTO UN MA TEMA T/CO CHE SAPESSE 
RAGIONARE 
PLATONE, {LA REPUBBLICA) 

mm:::mH n pratica siamo ora in possesso 
:m!!lim! del vo_cabolari~ di b_~se del_ li~-
:::::: ... ::::: guagg10 LOGO. ma c10 non signi-
fica certo che sappiamo «parlare,, in 
LOGO. 
Infatti , imparare un linguaggio di pro
grammazione non signifi ca compren
dere le 50 o 100 parole primitive che lo 
costituiscono, quanto piuttosto saperle 
mettere insieme per produrre «discorsi 
sensati»: nel nostro caso, discorrere si
gnifica ovviamente saper produrre pro
grammi in LOGO. 
Non vogliamo certo spaventarvi : del re
sto vi sarete già accorti che imparare a 
programmare, soprattutto in LOGO, è 
facile; quello che resta difficile è acqui
sire una abilità molto più astratta e im
portante : imparare a ragionare. Ma 
siamo fortunati : si può dire che il LO
GO, come linguaggio, è nato più come 
strumento per imparare spontanea
mente a ragionare «informaticamen
te .. , che non per programmare. 
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a cura di Paolo Ciancarini 

In fondo , infatti , per programmare il 
BASIC va benissimo, se lo conoscete 
bene e se sapete «ragionare,, in BA
SIC. 
Supponiamo di voler usare il nostro 
computer per costruire un cartone ani
mato. Abbiamo studiato un po' di LO
GO, e sappiamo qualche cosa sulle 
possibilità grafiche del C64: per esem
pio , che esistono i folletti. Ma come fac
ciamo a passare dall ' idea - visualiz
zare sul video un cartone animato tutto 
nostro - al programma che la realiz
za? 
Questo è il problema tipico che affronta 
chi deve programmare un computer 
per risolvere un problema. La progetta
zione di un programma è un 'attività 
molto creativa e poco soggetta a rego
le: uno scienziato molto famoso intitolò 
un libro che è ormai la Bibbia dell ' in
formatica in questq modo: «L'arte della 
programmazione dei computer», pro
prio a sottolineare il ruolo fondamenta-

le che giocano l' immaginazione e la 
fantasia in questa attività che potrebbe 
sembrare molto astratta e fredda. 

La progettazione di un programma è 
una attività che si può scomporre in più 
fasi di lavoro. Nella maggior parte dei 
casi le prime fasi si svolgono lontano 
dal computer. Per esempio, nel caso 
della fiaba, dovremo portare a termine 
le seguenti fasi: 
- immaginare una trama 
- decidere la sceneggiatura: quante e 
quali scene, quanti e qual i personaggi , 
ecc. 
- disegnare su carta le scene e i per
sonaggi 
- decidere le eventual i didascalie di 
accompagnamento e spiegazione 

Tutto questo fa parte di un momento 
molto importante nella «vita» dei pro-
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grammi, che serve a specificare com
pletamente ciò che si .. vuole» dal pro
gramma. In pratica in questa fase si 
cerca di definire con precisione cosa s i 
pretende dal programma finale. 
Solo a questo punto si passa a proget
tare il programma vero e proprio. 
La teoria della programmazione ha in
dividuato tre metodologie fondamentali 
di progettazione e sviluppo di un pro
gramma - ma ciò non vale solo in in
formatica: moltissime attività umane 
possono essere classificate in uno di 
questi tre modi : 

a. Procedure dall'alto (top-down): 
nel caso della fiaba , si tratta di scrivere 
per prima la procedura fondamentale. 
Supponendo di aver specificato 4 sce
ne, intervallate da alcune didascal ie di 
spiegazione, scriveremo per esempio: 

PER FIABA 
DIDASCALIA.INTRODUTTIVA 
SCENA.1 
DIDASCALIA.1 
SCENA.2 
SCENA.3 
DIDASCALIA.2 
SCENA.4 
SCENA.FINALE 

FINE 

dopodiché passeremo a definire le pro
cedure interne a FIABA. 
Ad esempio, se nella prima scena ci 
servisse un castello, un giardino e due 
personaggi : 

PER SCENA.1 
CASTELLO 
GIARDINO 
DISPONI :RE 
DISPONI :PRINCIPESSA 
AZIONE 

FINE 

In pratica con questo metodo si defini
scono prima gli obiettivi globali (le 
strategie), che vengono scomposti in 
sottoobiettivi più semplici ; dopodiché si 
passa a questi , «raffinando» sempre di 
più il programma. È lo stesso s istema 
con cui a scuola insegnano a comporre 
i temi d' italiano: un buon tema dovreb
be essere progettato, ne più ne meno 
come un buon programma LOGO: 

- introduzione 
- svolgimento: 

- PUNT01 
- PUNT02 
- PUNT0 3 

- finale 

Un altro esempio potrebbe essere co
stituito dall 'attività di un automobilista 
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che deve guidare da Roma a Milano: 

- andare da Roma a Firenze: 
- andare sul Grande Raccordo Anula-

re 
- prendere l'Autostrada del Sole 
- andare da Firenze a Bologna 
- evitare di entrare a Firenze 
- uscire a Bologna per mangiare 
- andare da Bologna a Milano 
- rientrare sull 'autostrada 
- uscire all'ultimo casello 
- prendere la Tangenziale 

Ciascuna delle sottoattività dovrebbe a 
sua volta essere ulteriormente specifi
cata, fino a raggiungere un grado mas
simo di semplicità nelle azioni da com
piere. 
b. Procedure dal basso (bottom-up) 
Supponete, dopo aver definito SCE
NA.1, di ricordare che , da qualche par
te, avete memorizzata una procedura 
che disegna una CASA. Se la usate al 
posto del CASTELLO, evitate di dover 
programmare la relativa procedura: un 
bel risparmio! 
È un po' la tecnica di chi ha l'hobby del 
bricolage. Quando si decide di costrui
re qualcosa da sé, ci si accontenta de
gli strumenti e del materiale che si han
no a disposizione, per risparmiare tem
po e denaro. 
Nel nostro caso, vuol dire che cerche
remo di utilizzare tecniche e pezzi di 
programma già pronti , invece di stu
diarne di nuovi. Questo è uno degl i usi 
più importanti della libreria di pro
grammi che vi abbiamo insegnato a co
struire nel numero scorso. 
In questo modo si affretta la costruzio
ne del programma, anche se un po' a 
scapito del progetto iniziale. 
c. Procedere oscillando 
Nella realtà, naturalmente, non viene 
segu ito nessuno dei due metodi, cosi 
opposti di cui sopra. 
Per fare un paragone, programmare 
esclusivamente top-down sarebbe co
me se già all'inizio di una partita di 
scacchi , uno avesse in testa solo l 'o
biettivo di dare scacco matto. Inversa
mente, il comportamento bottom-up si
gnificherebbe giocare cercando sem
plicemente di porre all 'avversario pic
cole trappole, senza mai considerare 
globalmente una strategia di gioco che 
porti ad un attacco decisivo. 
Giocare a scacchi significa invece sa
per dosare bene l'alternanza di pensie
ro strategico e tattico. 
Analogamente, il corretto processo di 
programmazione consisterà nel passa
re continuamente dalla definizione di 
obiettivi (superprocedure) alla soluzio
ne di problemi singoli (procedure di ba
se). 

I folletti 
Se vogliamo costruire animazioni, ab
biamo bisogno di familiarizzare con 
una delle caratteristiche più divertenti 
della grafica del C64: i folletti (sprite). 
Cosa sono i folletti? In realtà voi ne co
noscete già uno: la Tartaruga. Per ren
dervene conto, procedete cosi : 
- prendete il disco del le utilità del 
C64 e inseritelo nell 'unità a dischi 
- scrivete RECUPERA "EDFOL 
- finito il caricamento, invocate la 
procedura DESFOR (DEScrizione delle 
FORme). 
A questo punto apparirà ciò che vedete 
nella figura 

La grossa griglia a sinistra è l'editor 
delle forme dei folletti (in questo mo
mento come vedete contiene la defini
zione della Tartaruga). 
Avete una serie di comandi che vi per
mettono di definire qualsiasi forma vi 
sembri opportuna. 
Le operazioni permesse sono: 
- spostarsi sulla griglia, con i tasti 
cursore (in basso a destra sulla tastie
ra) ed il tasto «RETURN» 
- riempire un quadretto, con il tasto 
.. • .. o .. + .. : il primo poi sposta a destra 
il cursore, mentre il secondo lo lascia 
dov'è 
- cancellare un quadretto, con la bar
ra spaziatrice oppure il tasto «- » oppu
re il tasto«DEL» (in alto a destra sulla 
tastiera) 
-cancellare TUTTA la griglia premen
do «SHIFT» e «CLR» contemporanea
mente 
- cambiare le dimensioni del folletto: 
battendo X si cambia la larghezza; con 
Y si cambia l 'altezza 
- ottenere il negativo del folletto; se 
pigiate «CTRL» e, tenendolo premuto, 
battete .. a ... ottenete la forma del follet
to in negativo: i quadretti piani si vuota
no e i pieni si riempiono. 
Definita la forma voluta, uscite dall'ed i
tor delle forme battendo istruzioni che 
davate alla Tartaruga: AVANTI , DE
STRA, ecc. 
Notate però che quando ordinate di gi
rare a destra o a sinistra, mentre la 
Tartaruga gira effettivamente la testa, i 
folletti non si comportano cosi. Restano 
fissi , e dimostrano di «aver capito» solo 
con un successivo comando AVANTI o 
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INDIETRO, perché si spostano nella 
nuova direzione. 
Potete avere sullo schermo grafico fino 
a 8 folletti contemporaneamente. Ogni 
folletto ha un numero compreso tra O e 
7. Il folletto O è di norma la Tartaruga. 
Qu indi per cambiare la forma di un al
tro folletto scrivete 
AVVERTI 1 MOSTARTA 
Poi invocate DESFOR, e definite la for
ma del folletto numero 1, senza toccare 
la Tartaruga. 
L' istruzione AVVERTI serve anche nel
le procedure per «svegliare» i folletti: 

PER MUOVI.INSIEME :F1 :F2 
AVVERTI :F1 MOSTARTA A 3 
AVVERTI :.F2 MOSTARTA A 3 
FINE 
MUOVI.INSIEME O 1 

In questo modo sembrerà che i due fol
letti si muovano simultaneamente. No
tate che, dopo la sveglia con AVVERTI, 
occorre comunque ordinare di compa
ri re con MOST ART A. 
Una complicazione nell 'uso dei folletti 
del LOGO dei C64 sta nel dover ricor-
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dare quali sono le parole primitive che 
si rivolgono ai folletti, quali gli archivi 
di libreria, quali le procedure. Spero 
che il seguente specchietto vi sia d'aiu
to: 

PAROLE PRIMITIVE: 

AVVERTI n cambia il folletto attivo 
CHI non ha argomenti : restituisce il nu
mero del folletto attivo 
FORMA non ha argomenti : restituisce il 
numero di forma del folletto attivo. In
fatti un folletto può assumer-e tempo
raneamente, grazie all'istruzione 
PORTA, la forma di un altro folletto. 
PORTA n assegna al folletto attualmen
te attivo («sveglio») la forma del folletto 
n. 

ARCHIVI DI LIBRERIA D 'UTIUTA 

FOLLETTI contiene le procedure per 
usare gl i sprite 
EDFOL contiene tutte le procedure di 
folletti , più le procedure di defin iz ione 
delle forme 
VELOCITÀ contiene alcune procedure 
per dare una velocità inerziale ai follet
ti (cioè per tenerli in movimento sen-

za dargli ordini continui). Ne riparlere
mo nel prossimo numero. 

PROCEDURE CONTENUTE 
IN FOLLETTI 

RECUPERAFORME per leggere archivi 
di forme dai dischetti 
CONSERVAFORME per salvare su di
sco arch ivi di forma. Le forme possono 
solo essere salvate (e recuperate) 8 al
la volta. 
CHIEDI per muovere facilmente i folletti 
TOCCA.BORDO? procedura che con
trolla se un folletto tocca una linea 
TOCCA.FOLLETTO? procedura che 
controlla se due folletti si toccano 
GRANDEX, GRANDEY, PICCOLOX, 
PICCOLOY per cambiare le dimensioni 
dei folletti 

PROCEDURE CONTENUTE 
IN EDFOL 

Tutte quelle in FOLLETTI, più: 
EDFOL e tutte quelle necessarie a 
creare le forme. 
Nel prossimo numero approfondi
remo questo discorso e vedremo 
alcuni esempi di programmi sofisti
cati . 
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TURN BACKER MV-911 
Quando il robot si trova davanti ad 
un ostacolo gridare «Look out .. e 
questo si girerà immediatamente a 
sinistra. 
- Movimento: 
3 gambe meccaniche per ogni lato 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • AA» x 4 

LINE TRACER Il MV-913 
Guidato da un sensore a raggi 
infrarossi questo robot segue 
qualsiasi linea nera tracciata su un 
foglio bianco. 
- Movimento: 
3 ruote guidate da 2 motori DC 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • AA,. x 2 9V x ~ 

PEPPY MV-916 
Il robot PEPPY è provvisto di un 
sensore sensibile al suono e a 
quanto incontra sul suo cammino. 
Quando il sensore viene a contatto 
con un ostacolo o percepisce un 
rumore, come un battito di mani, 
automaticamnte il robot gira asini
stra con un movimento compreso 
frai90° ei180° 
Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • AA» x 2 

MEMOCOM CRAWLER MV-918 
Questo robot è controllato da una 
memoria RAM 256 x 4 bit, 
mediante la tastiera inclusa nel kit 
e si muove in base ai comandi 
comunicati a questa ultima. Sulla 
tastiera vi sono 5 pulsanti che cor
rispondono ai seguenti movimenti: 
avanti, destra, sinistra, pausa, 
suono (ronzio), segnale luminoso. 
- .Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • AA» x 2 9V x ~ 

MR. BOOTSMAN MV-931 
MR. BOOTSMAN, l'insetto mec
canico: 2 velocità, scatola di con
trollo. MR. BOOTSMAN può cam
minare o correre in avanti e indie
tro, a sinistra e a destra: quando il 
movimento di tre delle sei zampe 
meccaniche viene cambiato nel
l'opposto, il robot può girarsi di 
360° 
Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1 .5 V •AA.,. x 2 

NAVIUS MV-938 
NAVIUS è un robot controllato 
mediante dei dischetti program
mabili. È in grado di riconoscere il 
bianco e il nero del dischetto pro
grammato e quindi muoversi in 
avanti, a destra, a sinistra o fer
marsi. Il dischetto programmato 
può essere usato all'infinito. È 
possibile programmare altri dischi 
in modo da far compiere a NAVIUS 
vari movimenti. 
- Alimentazione (non inclusa): 
battérie da 1 .5 V · AA" X 2 9V X I 

AVOIDER MV-912 
Un robot intelligente che percepi
sce gli ostacoli mediante un raggio 
infrarosso e li evita. 
- Movimento: 
3 gambe meccaniche per lato 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • AA» X 4 9V X ~ 

PIPER MOUSE MV-915 
Robot controllato da un sensore di 
suono Supersonico e da un cir
cuito elettronico. Usando un 
fischietto unito al kit PIPER 
MOUSE eseguira immediata
mente i comandi comunicati: sini
stra, stop, destra, stop, avanti e 
stop. 
- Movimento: 
3 ruote guidate da 2 motori DC 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1 .5 V · AA" X 2 9V X I 

SOUND SKIPPER MV-917 
Ordinare al robot di camminare 
dicendo ad alta voce •Walk• o 
battendo le mani: questo inizierà la 
sua • passeggiata» fermandosi poi 
da solo. 
- Movimento: 
2 gambe meccaniche 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • N.,. x 2 

MONKEY MV-919 
Ordinare ad alta voce al robot di 
muoversi (MOVE) o battere le 
mani: MONKEY, lo scimmiotto, ini
zierà ad avanzare con le braccia 
- Movimento: 
2 braccia meccaniche 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5V •N" x 2 

CIRCULAR MV-935 
CIRCULAR è provvisto di due 
grandi ruote che gli permettono di 
ruotare in avanti, a destra, a sini
stra e su se stesso. Tutti i movi
menti sono controllati mediante un 
comando a distanza. 
- Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • AA• X 2 9V X ~ 

MEDUSA MV-939 
MEDUSA il robot dal cervello ele
tronico. Registrati i comandi, il 
robot inizierà a muoversi ferman
dosi automaticamente passato il 
tempo prestabilito. 
- Movimento: 
2 gambe meccaniche per lato 
Alimentazione (non inclusa): 
batterie da 1.5 V • N• x 2 
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PROSEGUE IN QUESTO NUMERO LA PUBBLICAZIONE DELLE ISTRUZIONI RIGUARDANTI 
IL LINGUAGGIO MACCHINA DEL PROCESSORE ZBO. 
IN QUESTA SECONDA PARTE SONO DI SCENA LE ISTRUZIONI ARITMETICHE 
E LOGICHE AD 8 BIT. 
NEL PROSSIMO NUMERO L'ULTIMA SERIE DI COMANDI UTILI 
PER GLI APPASSIONATI DEL L.M. 

di Massimo Mamo e Massimo Truscelli 

ISTRUZIONI ARITMETICHE E LOGICHE AD 8 BIT ADC A, H 140 

ADC A, L 141 

MNEMONICO CODICI OGGETTO FLAGS ADC A, n 206 n 

ADC A,(HL) 142 

ADD A, A 135 TUTTI ADC A,( i x+d) 221 142 d 

ADD A, B 128 ADC A, ( j~+d) 253 142 d 

ADD A,C 129 SUB A 151 

. ADD A,D 130 SUB B 144 

ADD A,E 131 SUB C 145 

ADD A, H 132 SUB D 146 

ADD A,L 133 SUB E 147 

ADD A,n 198 n SUB H 148 

ADD A, <HU 134 SUB L 149 

ADD A,( i x+d) 221 134 d SUB n 2 14 n 

ADD A,( i ll +d) 253 134 d SUB ( HL) 150 

ADC A, A 143 SUB <1x+d) 221 150 d 

ADC A, B 136 SUB (111+d) 253 150 d 

ADC A, C 137 SBC A,A 159 

ADC A, D 138 SBC A, B 152 

ADC A, E 139 SBC A,C 153 

36 

SBC A, D 

SBC A, E 

SBC A, H 

SBC A, L 

SBC A, r, 

SBC A, (HL) 

SBC A, <ix+d) 

SBC A, ( ì ll +d) 

AHD A 

AHD B 

AND C 

AHD D 

AHD E 

AND H 

AND L 

AND 11 

AND (HL> 

AllD <1x+d) 

AND ( 1!1+d) 

154 

155 

156 

157 

222 11 

158 

221 158 d 

253 158 d 

167 

160 

16 1 

162 

163 

164 

165 

230 11 

166 

221 166 d 

253 166 d 
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MflEMONI CO CODIC I OGGETTO FLAG~. XOR L 173 

XOR n 238 

OR A 183 TUTTI XOR <HU 174 

OR B 176 XOR < i x+tP 221 

OR C 177 XOR (b +d) 253 

OR D 178 CP A 191 

OR E 179 CP B 184 

OR H 180 CP C 185 

OR l 18 1 CP D 186 

OR r, 246 r. CP E 187 

OR (HL) 182 CP H 188 

OR ( 1x+d ) 221 182 d CP L 189 

OR (i~ +d ) 253 182 d CP n 254 

XOR A 175 CP <HU 190 

XOR B 168 CP <ix+d) 221 

XOR C 169 CP < 1~+d ) 253 

XOR D 170 INC A 60 

XOR E 171 INC B 4 

XOR H 172 INC C 12 

STUDIO PICCA ROMA 

n 

174 

174 

n 

190 

190 

INC D 20 

INC E 28 

INC H 36 

d INC L 44 

d INC <HU 52 

!NC <i x+d ) 221 52 d 

INC ( i~+d ) 253 52 d 

DEC A 6l 

DEC B 5 

DEC C 13 

DEC D 2 1 

DEC E 29 

DEC H 37 

DEC L 45 

d DEC <HU 53 

d DEC <i x+,d) 221 53 d 

s , z, H,P/V, N DEC ( b+d) 253 53 d 

SOPI 
società per 19informa·tica spa 

INFORMATICA 
TELEMATICA 

OFFICE AUTOMATION 
SICUREZZA FISICA E 
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PROSEGUIAMO IL NOSTRO VIAGGIO NEI MEANDRI DEL MICROPROCESSORE l,'10. 
IN QUESTA PUNTATA INPARIAMO A SOMMARE O SOTTRARRE NUMERI DIVERSI DA I. 

!H"''ll"'il el precedente articolo abbiamo 
~1-~ c?m~nci~to a~ anali~zare le istru
"""""'"' z1on1 aritmetiche d1 INCREMEN
TO e DECREMENTO di un registro o del 
contenuto di una cella di memoria, ed 
abbiamo visto come queste influenzino 
i bit di ZERO e di SEGNO contenuti nel 
registro FLAGS dello Z80. 
Naturalmente spesso si ha la necessità 
di sommare o sottrarre numeri diversi 
da uno; per sommare o sottrarre un ge
nerico numero n dall 'Accumulatore vi 
sono le istruzioni: 

ADD A,n significato: 
A < -A+n 
SUB n significato: 
A < -A-n 

che si leggono: incrementa (o decre
menta) dal numero n (compreso tra O e 
255) il contenuto dell 'Accumulatore. 
È possibile anche incrementare o de
crementare l'Accumulatore del numero 
contenuto in uno dei registri dello Z80 
con le istruzioni: 

ADD A,r significato: 
A < -A+r 
SUB r significato: 
A < -A-r 

dove r è uno qualsiasi dei registri A, B, 
C, D, E, H, L. 
Vi è anche la possibilità di sommare o 
sottrarre dall 'Accumulatore il conte
nuto di una cella di memoria; a tale 
scopo è sufficiente caricare l' indirizzo 
della cella in oggetto nella coppia HL 
ed utilizzare le istruzioni: 

ADD A, (HL) significato: 
A < -A+(HL) 
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a cura di Massimo Mamo 

SUB (HL) significato: 
A < -A-(HL} 
Per vedere come queste istruzioni agi
scono sui bit del registro FLAGS, cari
chiamo in memoria il programma VE
DIREGIS, che ormai dovreste conosce
re bene, e scriviamo la seguente serie 
di istruzioni: 

28000 128 ADD A,B 
28001 205 208 108 
CALL27856 

Carichiamo in Accumulatore il valore 2 
e nel registro B il valore 20. Poniamo il 
Program Counter a 28000 e and iamo in 
esecuzione con «R». Dopo la somma 
vedremo che l'accumulatore contiene 

· il valore 22. Riportiamo il Program 
Counter a 28000 (PC28000) e carichia
mo in B il valore 248; riandiamo quindi 
in esecuzione. Naturalmente ci si 
aspetterebbe di leggere in Accumu
latqre il valore 270 (22 + 248), ma poi
ché lAccumulatore è ad 8 bit e può 
quindi al massimo contenere 255, il ri
sultato dell 'operazione sarà sbagliato 
(infatti A conterrà 14) e l'avvenuto «tra
bocco» sarà indicato dal bit di CARRY 
che assumerà il valore 1. 
Sostituiamo ora l'istruzione ADD A,B 
con l'istruzione SUB B (il cui codice è 
144) e carichiamo in B il valore 10. 
Riandiamo in esecuzione da 28000 ed 
osserviamo che la sottrazione è stata 
eseguita correttamente: infatti in A sa
rà contenuto il valore 4. Se andiamo in 
esecuzione, sempre da 28000, con i va
lori di A e B attuali (A = 4, B = 10), po
tremo vedere che il risultato della sot
lrazione è sbagliato (infatti è pari a 
250) , in quanto c'è un r iporto che è in
dicato dal flag di CARRY pari a 1. 
Da queste considerazioni s i vede che il 

bit di CARRY è molto utile in Assembler 
per effettuare correttamente somme e 
sottrazioni. 
Accanto alle istruzioni viste, ne esisto
no altre in grado di effettuare somme e 
sottrazioni tenendo conto appunto del 
flag di CARRY: 

ADC A,n significato: 
A < -A+n+CARRY 
SBC A,n significato: 
A < -A-n-CARRY 
ADC A,r significato: 
A < -A+r+CARRY 
SBC A,r significato: 
A < - A-r-CARRY 
ADC A, (Hl) significato: 
A < -A+(HL)+CARRY 
SBC A, (HL) significato: 
A < - A-(HL)-CARRY 

L'uso di ADC e SBC invece di ADD e 
SUB è molto utile quando si debbano 
eseguire somme e sottrazioni su paro
le di più bytes ed è quindi necessario 
tenere conto dei vari riporti che posso
no es.sere presenti . 
A questo punto passiamo senza indu
gio ad analizzare il programma in lin
guaggio macchina «ROTATTR» pre
sentato nell'articolo precedente; a cau
sa della lunghezza dell 'argomento, 
spiegheremo in questo articolo le pri
me due routines (rotazione a destra e 
a sinistra) rimandando al prossimo la 
spiegazione delle due rimanenti , che 
fra l'altro, utilizzano istruzioni che me
ritano una più ampia trattazione. 
cn FIG 1 abbiamo riportato, sulla de
stra, il listing Assembler già presentato 
nell 'articolo 5, mentre sulla sinistra il 
cisting d i un programma in Basic del 
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tutto equivalente al precedente {pen
siamo che questo sia il metodo miglio
re per imparare a programmare in As
sembler). 
A) ROTAZIONE DA SINISTRA A DE
STRA {DA LINEA 19 A LINEA 130) 
Come si vede in FIG 2a per ottenere 
questa rotazione bisogna salvare gli at
tributi del carattere a riga 23 e colonna 
31 (23,31) , dopodiché occorre ruotare a 
destra l'ultima riga ed infine ricopiare 
gli attributi salvati precedentemente 
nel carattere (23,0); il tutto viene ripetu
to per la riga 22 e cosi via fino ad arri
vare alla prima riga in alto (riga O). 
Analizzat~ attentamente il programma 
Basic da linea 10 a linea 130: vedrete 
che esso svolge tale rotazione. A que
sto punto si tratta solo di vedere come 
la stessa funzione possa essere svolta 
da un programma Assembler. 
Le prime due linee di programma (10 e 
20) hanno l 'equivalente diretto in As
sembler e quindi non offrono problemi. 
L'istruzione alla linea 30 invece non ha 
l'equivalente diretta e può essere otte
nuta copiando la coppia DE in HL e de
crementando quest'ultima. L' istruzione 
alla linea 40 può essere ottenuta diret
tamente utilizzando l 'Accumulatore co
me registro temporaneo. 
Tutto il blocco di istruzioni Basic che va 
dalla linea 50 alla linea 90, può essere 
sostituito da una singola «SUPERl
STRUZIONE» dello Z80 che ha la for
ma: 

LDDR significato: 
(DE) < - (Hl); 
DE < -DE-1; 
HL < -HL-1; . 
BC < - BC-1 fino a BC = O 

Questa istruzione copia nella cella di 
memoria il cui indirizzo è puntato da 
DE, il contenuto della cella di memoria 
il cui indirizzo è puntato da HL; vengo
no decrementate le coppie DE e HL 
{viene inoltre decrementata la coppia 
BC che funge da contatore, nel senso 
che serve per contare le volte che biso
gna esegu ire tale operazione) e l 'ope
razione viene ripetuta per BC volte. 
Poiché nel nostro programma si vo
gliono spostare verso destra tutti gl i at
tributi di una riga di caratteri ed essen
do 32 i caratteri presenti su una riga, i l 
contatore BC deve essere posto a 31 
{vedi istruzione linea 20). Terminata la 
rotazione a destra, gli attributi salvati 
precedentemente in Accumulatore 
vengono copiati nel carattere più asini
stra {linea 100) . 
Quindi la coppia DE viene decrementa
ta in modo da farle puntare l'indirizzo 
della cella che contiene gli attributi del 
carattere più a destra della riga prece-
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dente {istruzione linea 110). L'intera 
operazione va ripetuta per tutte le 24 ri
ghe che formano il video dello Spec
trum. Come ci si può accorgere che si è 
completata l'operazione? 
Un modo è quelro di controllare se il 
valore della coppia DE è arrivato a 
22527 {vedi FIG 2a) ; questo significa 

"(i ~.8 u u.Ju 66 66 sr· 
. . . . . . . . . . 

23,31 

A) rotazione da •lnl•tra a dHtra 

che bisogna controllare quando D = 87 
e E= 255. Purtroppo non esiste nel set 
di istruzioni dello Z80 un'istruzione in 
grado di confrontare un numero a 16 bit 
con un altro. Infatti la tipica istruzione 
di confronto è : 

CP n significato: 
A-n 
che si legge: confronta il contenuto del
l'Accumulatore con il numero n. È im
portante notare che lAccumulatore 
non viene modificato da questa sottra
zione, nel senso che se A = 10 e si ese; 
gue l ' istruzione CP 5, il centenuto del
l 'Accumulatore continua ad essere 1b, 
mentre la sottrazione 10-5 = 5 viene 
eseguita al solo scopo di vedere se il 
risultato è minore, uguale o maggiore 
di zero e modificare di conseguenza i 
bit del registro FLAGS. In particolare si 
ha: 

se A > n allora: 
CARRY = O ZERO = O 
se A = O allora: 
CARRY = O ZERO = 1 
se A < n allora: 
CARRY = 1 ZERO = O 

Il confronto può essere eseguito anche 
tra Accumulatoré ed un registro interno 
dello Z80 mediante l'istruzione: 

CP r significato: 
A-r 

e si legge: confronta lAccumulatore 
con il registro r, essendo r uno qua
lunque dei registri A, B, C, D, E, H, L 
È anche possibile confrontare l 'Accu
mulatore con il contenuto di una cella 

di memoria; è necessario a tale scopo 
porre in HL l' indirizzo della cella di in
teresse ed utilizzare l' istruzione: 

CP (HL) significato: 
A-{HL) 

Tornando al problema di analizzare se 
DE ha assunto il valore 22527, la via più 
lunga sarebbe quella di controllare se 
D= 87 ed, in caso affermativo, se 
E = 255. Quest'ultimo controllo è però 
superfluo se si pensa che, poiché l'o
perazione che noi eseguiamo è quella 
di decrementare DE a passi di uno, in
contrare D = 87 coinciderà con la pre
senza nel registro E di 255 {natural
mente questo sarà molto più chiaro a 
chi conosce la rappresentazione «ESA
DECIMALE» dei numeri ; per gli altri 
facciamo notare che i l valore 
DE = 22527 significa D = 87 e E= 255, 
mentre i I successivo valore DE = 22528 
significa D= 88 e E = O) . In definitiva sa
rà sufficiente controllare che D valga 87 
per essere sicuri che bisogna termina
re la routine; ecco il motivo per cui i l 
contenuto del registro D viene «Copia
to» in Accumulatore dove viene con
frontato con 87. Nei casi in cui il risulta
to del confronto sia diverso da zero, l'o
perazione deve essere ripetuta e quin
di bisogna tornare alla linea 20; nel ca
so in cui invece il risultato del confron
to sia zero {cioè A = 87), l'operazione 
deve essere conclusa. 
Ecco che abbiamo introdotto il concetto 
di «SALTO CONDIZIONATO» che si af
fianca a quello ben noto ai programma
tori BASIC di «SALTO INCONDIZIONA
TO» ottenuto con la classica istruzione 
GOTO. In Assembler tale istruzione è 
chiamata JUMP ed è abbreviata con 
JP. L'istruzione: 

JP nn significato: 
PC < -nn 

si legge: salta all ' indirizzo nn. Eviden
temente nn è un numero a 16 bit ed è 
quindi necessario utilizzare per tale 
istruzione tre bytes: uno per il codice 
operativo e due per l ' indirizzo, ricor
dando di mettere prima il byte meno si
gnificativo e poi quello più significativo. 
Per esempio, se si vuole fare un salto 
all ' indirizzo 28000, essendo tale nume
ro rappresentato con due bytes di cu i il 
meno significativo è 96 mentre quello 
più significativo è 109, l ' istruzione JP 
28000 sarà data dalla successione dei 
tre bytes 195, 96, 109. 
L' indirizzo cui si vuole saltare può es
sere specificato anche dalla coppia di 
registri HL mediante l ' istruzione: 
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JP (HL} significato: 
PC < - HL 

Accanto all ' istruzione di salto incon
dizionato, vi è quel la di salto condizio
nato ottenuta in Basic con l ' istruzi one: 

IF (condizione} 
THEN GOTO (linea Basic} 

In Assembler le condiz ioni che è pos
sibi le testare sono: 

NZ = Risultato diverso da zero 
Z = Risultato uguale a zero 
NC = Non è stato settato il flag di 
CARRY 
C = È ~tato settato il flag di CARRY 
PO = E stato settato il flag di Parità 
Dispari 
PE = È stato settato il flag di Parità 
Pari 
P = Il r isultato è positivo (il bit 7 è 
zero} 
M = Il risultato è negativo (il bit 7 è 
uno} 

La generica istruzione d i salto condi
zionato è: 

JP cc,nn significato: 

se cc è vera, allora PC < - nn 

he s i legge: se la condizione cc è ve
rificata, salta all ' indirizzo nn, essendo 
cc una qualsiasi del le condizioni viste 
precedentemente - NZ, Z, NC, C, PO, 
PE, P, M. Anche questa, come l ' istru
zione di salto incondizionato , dovendo 
speci ficare l ' indi rizzo cu i s i vuole salta
re, è costituita da tre bytes. 
Quindi i l salto condizionato presente 
alla l inea 120 del programma BASIC è 
ottenuto in Assembler con la sequenza: 
LO A, D; CP 87; JR NZ, REP che in prati
ca dice: se i l reg istro O non contiene 
87, a llora salta (torna indietro) al la l i
nea 20 (chiamata con il nome simbol ico 
REP, uti lizzando una cosidetta «LA
BEL .. ); altrimenti prosegui . 
Avrete certamente notato che nel pro
gramma viene utiliz·zata l ' istruzione JR 
NZ, REP invece della sopradescritta JP 
NZ, REP. Per i l momento considerate le 
due istruzioni equivalenti ; la differenza 
sarà analizzata nel pross imo articolo. 
B) ROTAZIONE DA DESTRA A SINI- · 
STRA (DA LINEA 140 A LINEA 260) 
La struttura del programma (vedi FIG 
2b) è analoga al la routine precedente e 
quind i non la analizzeremo. L'unica dif
ferenza è costituita dall ' istruzione: 

PROGRAMMA BASI C 

B) rotazione da destra a sinistra 

LDIR significato: 
(DE} < - (HL}; 
DE < -DE + 1 HL < - HL + 1; 
BC < -BC-1 fino a BC = O 

Analogamente a LDDR, l' istruzione 
LDIR è una superistruzione che copia 
nella cella di memoria con indirizzo 
puntato da DE, i l contenuto della cella 
di memoria di indir izzo puntato da HL; 
vengono quind i incrementate le due 
coppie DE e HL e decrementa la cop
pia BC e l ' intera operazione viene ripe
tuta per BC vo lte, cioè fino a quando 
BC diviene zero. 
Nel prossimo articolo vedremo le rima
nenti due routines di rotazione. Buon 
lavoro. 

PROGRAMMA ASSEMBLER 

10 LET DE=23295 140 LET DE• 2 2528 L_R LO DE, 23295 R_L LO DE ,22528 

20 LET BC•31 15 0 LET BC• 3 1 REP LO BC 1 3 1 REP 1 LO BC , 3 1 

30 LET HL• DE- 1 160 LET HL• DE+1 LO H,D LO H,D 

LO L,E LO L, E 

DEC HL I NC HL 

4 0 LET TEMP• PEEK <DE > 17 0 LET TEMP• PEEK <DE> LO A, <DE > LO A, <DE> 

50 POKE DE,PEEK HL 180 POKE DE , PEEK HL LDDR LDIR 

60 LET DE• DE- 1 190 LET OEa OE+ 1 

70 LET HLs HL- 1 200 LET HL• HL+1 

80 LET BC•BC-1 2 10 LET BCc BC-1 

90 IF BC< >O THEN GOTO 50 220 IF BC< >O THEN GOTO 180 

100 POKE DE,TEMP 230 POKE DE , TEMP LO <DE> , A LO <DE > , A 

1 10 LET DE• DE- 1 2 40 LET DE=DE+ 1 DEC DE INC DE 

120 I F DE<>22527 THEN GOTO 20 250 I F DE<>23296 THEN GOTO 150 LO A,D LO A,D 

CP 87 CP 91 

JR NZ, REP JR NZ,REP1 

130 STOP 260 STOP RET RET 
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COME FUNZIONA UN CALCOLATORE? COME SI COPIANO I PROGRAMMI? COME INTERAGISCONO LE 
VARIE UNITA' DEL SISTEMA? A QUESTE ED A MOLTE ALTRE DOMANDE CERCHEREMO DI 
RISPONDERE NELLA NUOVA RUBRICA DI LIST SUL LINGUAGGIO MACCHINA DEL C64 

rn!!::::grn nni fa fu tratto un film 
ll-ll assai spettacolare da 
H:.,,::,)l un famoso libro di fan
tascienza: Viaggio alluci
nante, di lsaac Asimov. 
Vi si narrava del le avventure 
di un gruppo di intrepidi 
scienziati, r impiccioliti da 
una macch ina fantastica al le 
dimensioni di un microbo. A 
bordo di un sommergibile, 
miniaturizzato anch 'esso, 
questi venivano introdotti 
nel corpo di una persona per 
eseguire un'operazione di 
alta chirurgia sul cerve llo, 
impossibile con altri mezzi. 
Abbiamo pensato, in un cer
to senso di copiare l'idea, 
avventurandoci, però, inve
ce che in arterie e organi va
ri di un corpo umano, nei 
meandri di un computer, per 
cercare di capire meglio, in
sieme a voi, come è fatto e 
come funziona questa mac
china fantastica. 
Accetteremo solo volontari, 
per questa missione impos
sibile. Il nostro obiettivo lo 
dichiariamo subito: il micro
processore 6502, il ce rvello 
del Commodore 64 (e di altri 
persona! , come i l glorioso 
Appie}. 
Prima di entrare nel som
mergibile, abbiamo ovvia
mente bisogno di avere 
qualche informazione sul 
teatro del le operazioni . Na
turalmente sarà bene che 
abbiate qualche familiarità 
col linguaggio BASIC. Più ne 
avete, meglio è. Il resto ve lo 
di remo noi . 
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di Paolo Ciancarini 

1. Che cos'è il linguaggio . 
macchina? 

Sebbene le apparenze mo
strino il contrario , il l inguag
gio vero del Commodore 64 
non è il BASIC, ma il lin
guaggio macchina del pro
cessore 6502. 
In ogni momento della sua 
attività , il processore del 
C64 esegue solo linguaggio 
macchina. Questo vale per 
qualsiasi computer: linguag
gi di alto l ivello come i l BA
SIC o il LOGO, non sono al
tro che facil itazioni di pro
grammazione offerte agli es
seri umani per evitare la fati
ca di adattarsi alla logica 
meramente binaria dei pro
cessori. 
Molti pensano che program
mare in linguaggio macchi
na sia diffici le. Considerate 
le due sequenze di «istruzio
ni» che diamo di seguito: 
cercano di descrivere in due 
modi assai diversi la stessa 
attività. 

BASIC 

Accendi il motore, tog l i il fre
no, ingrana la marcia e dai 
gas. 

LINGUAGGIO MACCHINA 

Prendi la chiave d'avvia
mento. Inseriscila nel l'appo
sita serratura. 
Schiaccia col piede il pedale 
in basso a sinistra (detto fri
zione) . 

Gira la chiave di cui sopra 
verso destra. 
Se il motore non si avvia, ri
prova il passo precedente. 
Abbassa la leva del freno a 
mano, sulla destra de l posto 
di guida ... 

La seconda sequenza è for
se più diffici le? Sembra più 
complessa, e evidentemente 
è più lunga, ma i singoli pas
si sono di certo più semplici 
da comprendere e da ese
guire precisamente. 
Programmare in l inguaggio 
macchina è un po' come sa
lire le scale gradino dopo 
gradino, invece che prende
re un'ascensore. Ci vuole 
più tempo (anche 10 volte) 
per costruire i programmi : 
sia per progettarli , che per 
scriverli , nonchè correggtir
li . 
Ma allora, se quasi tutto ciò 
che si puo' fare in l inguaggio 
macchina si può fare anche 
in BASIC, e con meno fatica, 
perché perderci tempo? 
La ragìone è una sola: la ve
locità di esecuzione. 
I programmi scritti in lin
guaggio macchina vengono 
eseguiti in un tempo inferio
re da 1 O a 100 volte rispetto 
ag l i stessi programmi scritti 
in BASIC. 
Il tempo di esecuzione non 
sempre è importante. Un 
programma di magazzino 
con fatturazione integrata, 
ad esempio, passa la mag
gior parte del tempo a stam
pare o a salvare dati su di-

sco. E queste operazioni non 
dipendono dal processore. 
Se si vuo le accelerare un 
programma de l genere, si 
può solo comprare una 
stampante o un disk drive 
più veloci. 
In altri casi il tempo di ese
cuzi one è fondamentale. Ad 
esempio, i nostri lettori 
avranno verificato che i v i
deogiochi scritti in BASIC 
sono abbastanza lenti . Il fat
to è che l 'animazione veloce 
di figure sul lo schermo è un 
compito che implica migliaia 
e migl iaia di calcoli coordi
nati e per di più complessi. 
La scelta migliore, spesso, è 
sostituita da una combina
zione dei due modi di pro
grammare. Per esempio, un 
programma di gestione 
azienl'lale per lo più non ha 
grandi necessità di rapida 
esecuzione. Ci sono però al
cune fasi che consistono es
senz ialmente ne ll'ordinare 
gli element.i di un insieme: 
per esempio stampare alfa
beticamente i pomi dei c l ien
ti cui è stata/ ri lasciata una 
fattura. I programmi di ordi
namento scritti in BASIC so
no terribilmente lenti : per un 
mig liaio di dati possono im
piegare anche 10 minuti , il 
che rappresenta davvero 
un 'eternità. Il programmato
re in gamba sceglie allora di 
programmare direttamente 
in linguaggio macch ina la 
parte di programma che ef
fettua l 'ordinamento, e tutto 
il resto in BASIC. Questo ri-
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CPU 6502 
duce il tempo di attesa ad 
una manciata di secondi. 
Questa tecnica è usata in pa
recchi programmi. 
Con questo numero comin
ciamo un minicorso di lin
guaggio macchina. 
Buon divertimento! 

2 Il codice binarlo 

La prima cosa da fare quan
do si esplora un paese sco
nosciuto (dopo essersi assi
curati che gli indigeni non 
sono ostili) è apprendere il 
linguaggio del luogo. 
Se credete di imparare il lin
guaggio macchina rispar
miandovi la fatica di impara
re il sistema binario o esa
decimale, smettete pure di 
leggere subito. 
Il sistema di rappresentazio
ne binario (e la sua forma 
abbreviata, il sistema esa
decimale) è il linguaggio 
«Vero» di qualsiasi COrripU
ter. Cercherò dunque per 
prima cosa di darvi qualche 
nozione fondamentale sui si
stemi binario ed esadecima
le. 
Immagino che sarete d 'ac
cordo con me nell 'affermare 
che i simboli «1» e «O•>, 
stampati insieme così 
10 
hanno un significato partico
lare. 
Ciò che voglio dire è che un 
conto è la quantità da rap
presentare, un altro conto il 
simbolo che la rappresenta. 
Se volessimo, potremmo 
metterci d'accordo e dire 
che la quantità ccdieci» la 
rappresentiamo in una ma
niera diversa. Per esempio 
con un solo simbolo: l'asteri
sco cc *». 
Potremo allora mettere sulla 
maglia di Platini il numero 
«*•>, oppure dire che • per • 
fa «Cento», e così via. 
Un momento: CHI dice che • 
per • fa cento? Non dovreb
be forse fare 
·o? 
Ecco, il problema è proprio 
questo: se usiamo simboli 
diversi dalle solite dieci (o 
meglio, «*») cifre, tutte le ta
belline , cosi come i metodi 
di calcolo delle quattro ope
razioni (detti algoritmi) van
no cambiati . 
E cosa succede se, invece di 
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AGGIUNGERE simboli, deci
diamo di ELIMINARNE? 
Per esempio, supponiamo di 
proibire l 'uso di tutte le cifre 
tranne la cifra «1». 
Scrivere numeri sarebbe 
molto noioso: 
1 significa sempre «uno» 
11 significa «due» 
111 significa «tre» , ecc. 
Fare le somme però sareb
be molto semplice: baste
rebbe concatenare una di 
seguito all 'altra le rappre
sentazioni dei due addendi : 
11 + 11 fa 1111 
Il sistema «unario» è senza 
dubbio semplice, ma molto 
scomodo non appena si usa
no numeri grossi. Senza 
contare la difficoltà di ridefi
nire le altre operazioni : Pro
vate a fare moltiplicazioni! 
Se permettiamo l'uso di 
esattamente DUE simboli le 
cose cambiano, e di molto. 
Innanzitutto, cosa significa 
usare più di un simbolo? 
Torniamo per un momento 
al nostro buon vecchio siste
ma decimale. 
Il sistema decimale è un si
stema POSIZIONALE. 
Un numero come 256 (per 
ora non leggetelo come 
«duecentocinquantasei», ma 
come «duecinquesei») ha 
un significato ben preciso 
che è dato dalle posizioni re
lative delle cifre che lo com
pongono: 
256 significa 
2 centinaia, 5 decine, 6 unità 
ovvero 
2x100 + 5x10 + 6x1 
ed è ben diverso da 652, che 
pur essendo composto dagli 
stessi simboli , significa 
6x100+ 5x10 + 2x1 
cioè un numero ben più 
grande. 
Questo sistema di rappre
sentare le quantità numeri
che è stato introdotto da un 
astronomo arabo parecch i 
secoli fa. 
Un'altra maniera d i capire 
come funziona il sistema di 
rappresentazione a base 10 
è la seguente. 
Pensate al contachilometri 
di un'automobile. È fatto da 
5 ruote (su certi modelli le 
ruote sono 6 o 7) ; su ciascu
na ruota ci sono 10 simboli ; 
le dieci cifre decimali , da O a 
9. 
La ruota più a destra gira più 

velocemente di tutte, e 
quando ha compiuto un giro 
fa «scattare» di un simbolo 
la ruota accanto. A sua volta, 
quest'ultima pian piano 
completerà il suo giro e farà 
scattare quella accanto a si
nistra, e così via. 
Notate che, poiché abbiamo 
solo 5 ruote, il numero più 
grande che possiamo rap
presentare è 99999, dopodi
ché il contachilometri rico
mincia da 00000. 
Ebbene, proviamo ora ad 
«inventare» un contachilo
metri in base 2. È molto sem
plice significa che su ogni 
ruota abbiamo solo 2 simbo
li , diciamo O e 1. Se mettia
mo in moto, sulla finestrella 
del cruscotto compariranno 
in successione i seguenti 
numeri : 
00001 dopo un chilometro 
00010 dopo 2 km 
00011 dopo 3 km 
00100 dopo 4 km 
ecc. 
Visto come è facile contare 
in base 2? Ogni volta che 
una ruota passa da 1 a O, 
quella accanto a destra scat
ta di un simbolo. Il massimo 
numero di km rappresenta
bile con 5 ruote è 11111 , che 
corrisponde a. .. ditemelo 
voi! 
Un contachilometri decimale 
ha 10 simboli per ruota; un 
contachilometri bianrio ha 2 
simboli per ruota; uno esa
decimale ha 16 simboli per 
ruota. Le cifre non bastano: 
ci occorrono 6 simboli in più . 
Useremo le prime 6 lettere 
dell 'alfabeto, e sulle ruote 
avremo i seguenti simboli: 
0123456789ABCDEF 
Vediamo come funziona 
questo contachilometri : 
00001 dopo un km 
00009 dopo 9 km 
OOQOA dopo 10 km 
OOOOB dopo 11 km 
ooboF dopo 15 km 
00010 dopo 16 km 
OOOFF dopo 255 km 

· 00100 dopo 256 km. 
Il numero più grande rappre
sentabile con 5 ruote è 
.FFFFF, cioè ... 
Come vedete, contare non è 
mai difficile: basta sapere 
che, ogni volta che una ruo
ta arriva al simbolo di valore 
piv alto (1 nel caso binario , 9 
nel caso decimale e F in 

quello esadecimale) occorre 
far scattare la ruota accanto 
di' un simbolo, e ricomincia
re da O su questa. 
Questo significa anche che 
ogni ruota vale n volte quel
la più a sinistra (dove n è il 
numero di simboli per ruota 
la base di numerazione) . 
È facile allora convertire il 
valore di un numero da base 
qualsiasi a base 10: 

11111 equivale a 
1*16+ 1*8 + 1·4+ 1·2 + 1 = 31 

FFFFF equivale 
15*65536 + 15*4096+ 
15*256+ 15*16+ 15= 
1048575. 
In generale, se avete un nu
mero rappresentato in base 
k con n cifre, la formula di 
conversione è la seguente: 

sia Cn-1Cn-2 ... C1Co 
la rappresentazione del nu
mero; il suo valore in base 
10 è 

C-
n-1 * k + Cn-2*k + ... C1 *k + Co 

Provate a scrivere un pro
gramma che calcola le con
versioni in base a questa 
formula. 
Il procedimento inverso, 
cioè passare da base 10 a 
base k, non ve lo spiego. Vi 
dò invece un programma in 
LOGO che converte un nu
mero rappresentato in base 
10 in un'altra base qualsiasi 
(da 2 a 16). 
PER BASEQUALSIASI 
LOCALE "SIMBOLI 
LOCALE " NUMERO 
LOCALE " BASE 
AS "SIMBOLI 
[O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E 

F] 
ST [QUALE NUMERO VUOI 

CONVERTIRE] 
AS " NUMERO PRI LEGGl-

RIG 
ST [IN QUALE BASE] 
AS " BASE PRI LEGGIRIG 
TRADUCI :NUMERO :BASE 
FINE 

PER TRADUCI :N :B 
SE :NUMERO = O RI "O 
RI PAROLA TRADUCI 

(QUOZIENTE :N :B) :B ELE
MENTO ((RESTO :N :B) + 1) 
:SIMBOLI 
FINE 

LIST10/1 1 



ROBOT IN KIT 
.................... _ 

.::::::::::::::::..::::::::::::::::::::::.:::::::::::::::::::::::-.::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::-::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::;:::::::~ 

LIST10/ 11 

DISTRIBUTORE: 
TEXIM /TAL/A S.r .l. 

V.le dell'Esperanto. 71 
00144 ROMA-EUR 

Te/. 0615918939 

43 



.· , 

TSUNAWATARI MONKEY 

1 - Una volta aperta la scatola del kìt, cì sì trova alle pr ese con una 
miriade di bustine sigillate, contraddistinte da numeri di Identifica
zione, ed al foglio contenente il pìano dì montaggio. 

2 - La prima fase del montaggio consiste nell'assemblare il «Corpo11 
del robot: in primo piano gli ingranaggi che trasmettono il movimen
to alle braccìa meccaniche. 

3 - Il «Corpo11 di Monkey è stato assemblato completamente: sono 
state aggiunte anche le appendici laterali che faranno da perno per 
il movimento delle «braccìa11. ' 

4 - Posizionato correttamente il motorino non rimane che fissarlo 
saldamente con le apposite viti fornite nel kit. 

Ecco come si deve procedere per l 'inserimento del motorino elettrì
co che provvederà al movimento sul filo di nylon. 

I MOVIT stanno riscuotendo un sempre 
più largo consenso, sia da parte degli 
appassionati di robotica, sia dai più 
giovani , affascinati da queste scatole 
di montaggio che si pongono a metà tra 
il puro e semplice gioco e l'app licazio
ne pratica di concetti di ingegneria 
meccanica ed elettronica, spesso so lo 
studiati in maniera esclusivamente teo
rica e quind.i riduttiva. 
In questa occasione, abbiamo deciso di 
affiancare alla «prova .. dei Wizards, 
che appare su queste stesse pagine, 
anche quella di uno dei MOVIT più pic
coli e semplici , ma che si d imostra per 
la sua idea di base, uno dei più simpati
ci al pubblico: la scimmietta TSUNA
WATARI MONKEY. 
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Monkey è un piccolo e divertente robot, 
la cui caratteristica principale consiste 
nel procedere arrampicandosi lungo 
una corda rispondendo ad un ordine 
vocale oppure ad un rumore (ad esem
pio un battito di mani) . 
I suoni vengono captati da un microfo
no a condensatore, inserito sulla pia
stra che contiene «l 'elettronica .. , la 
quale provvede a trasmettere i segnali 
ad un piccolo amplificatore a due tran
sistors; questo, a sua volta, pilota una 
specie di interruttore. elettronico com
posto da altri due transistors . 
Tutto il circuito funziona in modo tale 
che quando il motorino non è alimenta• 
to, i transistors del lo stadio fina le del
l ' interruttore assorbono pochissima 

corrente prolungando in tal modo la 
«Vita .. delle batterie. 
La durata del ciclo di movimento è di 
circa 3-4 secondi , ma variando la sen
sibilità del microfono si può giungere al 
funzionamento continuo decretato dal
la captazione dei rumori più deboli . 
La scimmietta Monkey è in realtà una 
evoluzione di un altro modello MOVIT: 
il SOUND SKIPPER. 
Il corpo è il medesimo, cosi com 'è an
che identica la parte elettronica; l 'unica 
differenza consiste esc lusivamente ne
gli «arti» che contradd istinguono i due 
robots. 
Come tutti i MOVIT, anche questo è un 
kit facilissimo da montare: a riprova di 
ciò abbiamo pensato di coinvolgere an-
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5 - Monkey comincia a prendere forma: si è i nfatti passati al montag
gio della base che dovrà accogliere l 'elettronica del robot. 

7 - L'elettronica è stata fissata, cosi come il sostegno elastico della 
capsula microfonica e la cupoletta trasparente che ricopre la celesta .. 
di Monkey. 
Non rimane che fissare i bulloncini con la piccola chiave inglese for
r:i ita nella scatola di montaggio. 

che un membro femminile della nostra 
redazione costringendolo a svolgere il 
lavoro d i assemblaggio precedente la 
stesura di questo articolo. 
Per tale moti vo una bel la matt ina, una 
delle nostre segretarie d i redazione, 
Antonel la Corica, si · è vista letteral
mente ccappioppare .. l' incombenza di 
svolgere il lavoro di montaggio del 
Monkey. 

9 - li lavoro è terminato. 

ROBOT in KIT 

6 - Un primissimo piano del cccervello» di Monkey mentre sta per es
sere posizionato abilmente sui bulloni di fissaggio. 
Si distingue il filo schermato grigio del microfono che attiva il circui
to. 

8 - Ultima fase di montaggio: si posizionano gli ccarti prensili " prece
dentemente preassemblati , non rimane che fissarl i adeguatamente. 

marcia per evita re di arrossire dal la 
vergogna di fro nte all'evidenza del fat
to che l'errore supposto non esisteva 
affatto ... ! 
In defini tiva si è avuta la chiara dimostra
zione che grazie alle ottime istruzioni, 
ora scritte in italiano, ed ai piani di mon
taggio molto ben illustrati , è molto diffici
le sbagliare nelle fasi di assemblaggio, 
anche per chi è la prima volta che si ci-
menta in una impresa del genere. · Bisogna ammettere che dopo un primo 

attimo di leggero stupore, le fasi di 
montaggio sono andate avanti in modo 
rapido e sicuro ed a dire il vero, l'unica 
vol ta in cui personalmente c'è stato il 
tentativo di far notare quello che sem
brava un errore - colmo dei colmi! -
è stata necessaria una rapida retro-

Il Monkey è completo ed è pronto per essere 
appeso alla sua ccliana ... La nostra segreta
ria , Antonella Corica, mostra con grande 
soddisfazione il frutto del proprio lavoro, 
svoltosi , tra fotografie e montaggio vero e 
proprio del kit, per circa un'ora. 

Per faci litarvi ulteriormente nel compito, 
sempre che abbiate deciso di acquistare 
i l Monkey per poi montarlo, vi proponia
mo una serie di foto illustrative che docu
mentano adeguatamente le fasi di mon
taggio. O Massimo Truscelli 
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I PROGRAMMABILI 

Vi avevamo anticipato qual
che tempo fa, la probabile in
troduzione sul mercato na
zionale di un prodotto della 
MOVIT, interfacciabile con il 
Commodore 64. 

Nel N. 8-9/1985 abbiamo già av1,1to mo
do di parlare di questo robot program
mabile (in risposta alla lettera del letto
re Luciano Tursi) , riproponendoci di 
poter al più presto disporre di un esem
plare per una eventuale prova sulle pa
gine di LIST. 
In seguito ad una serie di contatti tra la 
nostra redazione, l'importatore esclu
sivo nazionale T.EX.IM. Italia e l'agente 
generale europeo della ELEHOBBY in 
Belgio, in questo momento il famigera
to MSX Wizard MOVIT Il è, (nella sua 
duplice versione per standard MSX e 
per Commodore 64), oggetto di vivo in
teresse da parte dei collaboratori , 
mentre troneggia su una delle scriva
nie della redazione. 
In queste pagine vi presentiamo le ca
ratteristiche di questo robot che tanto 
successo ha riscosso recentemente, 
anche in manifestazioni di largo inte
resse popolare. 
Essendo stati fortunati nell 'aver avuto 
a disposiz ione entrambe le versioni , 
abbiamo pensato di effettuare una pro
va comparata dei due modelli. 
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MSX Wizard - Come si presenta 

Gli esemplari ci sono giunti nella loro 
confezione originale, uguale per tutte e 
due le versioni, che reca, a dire il vero, 
solo la dicitura MSX ed alcune indeci
frabili scritte in giapponese. 
Una volta aperta la scatola, si può con
statare, contrariamente alla preceden
te serie di MOVIT venduta in scatola di 
montaggio e quindi con tutti i pezzi da 
assemblare che questa seconda serie 
è già assemblata, montata e pronta per 
l'uso; il Wizard è contenuto in due scoc
che di polistirolo espanso che lo pro
teggono da eventual i urti insieme alla 
cartuccia di programmazione discon
nessa dal MOVIT e da inserire poi nel 
robot. 

Il ccLOOK» 

L'estetica è senza dubbio molto grade
vole ed è caratterizzata dai cingoli late
rali , inseriti su un triangolo di ruote 
dentate, e dalla grossa cupoletta di pla
stica trasparente che si protende in 
avanti con il connettore per la cartuccia 
di programmazione. 
Ne lla parte posteriore uno sporte ll ino 
scorrevo le ce la il contenitore delle bat
terie, esattamente una pila del tipo da 9 
Volt e due del tipo da 1,5 Volt a stilo, 
collegate in se rie. 
Anteriormente si possono notare, in 
una fascia contornata da due scanala
ture e dalla capsula dell'avvisatore 

acustico, l ' interruttore generale ON
OFF e i due pulsanti START e STOP che 
avviano la sequenza di lettura dei dati 
incisi sulla cartuccia o, eventualmente, 
la interrompono. 

La programmazione 

La programmazione del Wizards avvie
ne tramite computer: è questa la carat
teristica certamente più interessante di 
tal i prodotti che mostrano come i l com
puter si possa usare anche come «con
trollore» di altri apparati o strumenti 
elettronici , ad esso più o meno diretta
mente collegati. 
La procedura di programmazione è 
piuttosto semplice e si avvale dell 'ausi
lio di un computer MSX oppure di un 
Commodore 64. 
La prima operazione da compiere è sfi
lare la cartuccia dal robot ed inserirla 
nello slot del computer facendo atten
zione che quest'ultimo sia spento, cosi 
come anche il MOVIT. 
Una volta acceso il computer viene vi
sualizzato un menu, ravvivato dalla 
presenza di un 'animazione riproducen
te il robot che attraversa continuamen
te lo schermo. 

Il Menu 

Le opzioni offerte sono 3, e per la preci
sione: EDIT, CHARGING, e DISCODING. 
Selezionando la prima, si accede ai da
ti di programmazione; è inevitabile che 
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tale scelta, se effettuata senza aver 
preselezionato il DISCODING conduce 
alla visualizzazione di dati che non cor
rispondono a quelli inseriti nella car
tuccia. La funzione DISCODING decodi
fica i dati inseriti nella RAM del robot, 
riversandoli nella RAM del computer; 
viceversa la funzione CHARGING tra
sferisce i dati di programmazione, svi
luppati nella fase di EDIT, dalla memo
ria del computer alla RAM della cartuc
cia da inserire poi nel Wizard. 
In fase di EDIT sullo schermo del com
puter viene visualizzato un altro menu 
che offre le seguenti possibilità: 
motore sinistro, motore destro, beep, 
light, counter, mov. 
Nella parte bassa dello schermo com
paiono invece le operazioni di pro
grammazione assegnate ai tasti funzio
ne presenti su ogni MSX: ON, OFF, IN
ST, DEL, MENU. Per ognuna delle pri- · 
me quattro colonne, schiacciando il ta
sto ON oppure OFF, viene visualizzata 
la condizione di accesso o spento dei 
due motori , del segnale acustico e del
le segnalazioni luminose, mentre nella 

In occasione dell'ultimo SIM svoltosi a 
Milano nello scorso settembre, ci è capitato 
uno «strano» episodio legato ai MOVIT che 
vi vogliamo raccontare anche se a distanza di 
tempo dalla manifestazione. 
Quando si è operatori economici del settore si 
ha la possibilità di accedere anche a quegli 
spazi espositivi in cui di regola il normale 
pubblico non potrebbe accedere, e così 
passeggiando tra gli stands ingombri di 
apparecchiature per la produzione video e 
audio, telecamere, regie, effetti speciali, 
impianti scenici, trasmettitori FM e TV, 
registratori multipista, banchi di missaggio e 
magiche modello disposte a trascorrere il 
tempo tra il calore dei riflettori e gli sguardi 
curiosi delle telecamere, nello stand della 
AUDIOVISUAL SYSTEMS abbiamo scorto 
tre esemplari del MOVIT II che facevano 
bella mostra di sé. 
Si trattava di tre Wizards programmati per 
compiere alcune evoluzioni su un piccolo 
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casella COUNTER viene visualizzato il 
numero di cc steps» raggiunto nella pro
grammazione, che può essere massi
mo di 256. 
Una caratteristica da notare è che se si 
pone in ON il motore di destra, il Wi
zard gira a sinistra e viceversa; per for
tuna nell'ultima colonna a destra viene 
visualizzato il movimento ottenuto: 
LEFT, RIGHT, oppure FORWARD se si 
pongono in ON entrambi i motori. 
Gli altri tasti permettono di inserire una 
nuova linea di programmazione tra due 
già esistenti , di cancellare una linea 

palcoscenico, ripresi dall'occhio indagatore 
delle telecamere. 
Attorno ad essi tanti altri esemplari della 
produzione MOVIT a svolgere la parte di 
coprotagonisti di una storia irreale e fiabesca. 
Approfittando della personale conoscenza di 
chi programmava i MOVIT, siamo riusciti a 
curiosare un po' nello stand aggirandoci tra 
«megalitiche» telecamere marcate HIT ACHI, 
il cui solo carrello costava svaria te decine di 
milioni, e tra indaffarati tecnici dagli 
«occhietti a mandorla» chini su monitors 
vettoriali e di forme d 'onda, intenti a 
controllare la messa in fase dei complessi 
segnali destinati alla regia video. 
I nostri piedi hanno calpestato un mondo 
tecnologico incantato, in cui, ancora una 
volta , l'elabora tore recita la parte più 
importante: un computer alla regia delle luci 
per la creazione di fantasmagorici effetti 
luminosi nelle fasi di ripresa dei MOVIT, un 
computer per la generazione sintetica degli 
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non più desiderata, e di tornare al me
nu iniziale ogni volta che lo si ritenga 
necessario. 

L'interno . 

Non abbiamo resistito alla tentazione 
di smontare il Wizard almeno in parte 
per vedere come era fatto. 
Allentate le tre viti che reggono la cu
poletta plastica si accede ad una metà 
del circuito stampato che ospita la cir
cuiteria elettronica dove spiccano il 
connettore per la cartuccia e 4 circuiti 
integrati di produzione Mithsubischi e 
NEC, le cui sigle sono per la precisio
ne: 04040BC, 04069UBC, MN4081 B, 
MN4073B. 
Sui lati del connettore trovano posto 
due led rossi che lampeggiano per se
gnalare il cambiamento di direzione 
ogni volta che viene usato un solo mo
tore; più in basso, nel cccorpo» del ro
bot, si intravede un ulteriore circuito in
tegrato, ma abbiamo preferito non pro
seguire nell ' indagine per evitare di tro
varci , alla fine, con un mucchietto di 

scenari, degli sfondi , delle scritte e chissà 
ancora quali altre diavolerie. 
Un universo favoloso in cui l'elettronica, si 
esprimeva ai massimi livelli ed in cui, in tutta 
onestà, i Wizards hanno dimostrato di essere 
capaci di suscitare la curiosità e l'interesse 
anche di tecnici particola rmente qualificati, 
capaci di ben valutare le caratteristiche non 
solo tecniche, ma anche spettacolari di questi 
prodotti . 
Un trionfale successo valutabile solo se si 
fosse potuto assistere allo show che i 
monitors mostravano, oppure se si fosse 
potuto assaporare, come ci è successo, 
l'atmosfera fantascientifica, ma non troppo, 
che i Wizards sono riusciti ad esaltare in uno 
spazio già tecnologicamente estremamente 
avanzato! 
Complimenti Wizards, siete riusciti a farci 
distogliere lo sguardo anche dalla modella che 
posava per le telecamere dello stand accanto!!! 

MT 

47 

• . 



I PROGRAMMABILI 

pezzi di plastica, viti , bulloni e schede 
elettroniche, incapaci di rimontare. 
Anche la cartuccia è stata oggetto di in
dagine e bisogna dire che rimosse le 
due viti che tengono serrata la scocca, 
si accede ad una basetta di vetronite 
doppia faccia con disseminati 5 inte
grati di produzione Sharp e Mithsubi
schi , (in particolare fa bella mostra di 
se un LH233107). 

Il Wizard per il Commodore 64 

Rispetto al precedente MSX Wizard, il 
model lo in questione presenta ne l la 
confezione una scheda di interfaccia
mento con la User Port del Commodo re 
64 ed il software di gestione su floppy 
disk. 

Aperta la confezione le sorprese non 
sono poche sebbene la «carrozzeria» 
sia la medesima del l 'altra versione. 

Una elettronica diversa 

Dopo aver proceduto a rimuovere an
che in questo caso la so lita cupola tra
sparente, si scopre una netta differen
za della parte elettronica: in apparenza 
il circuito sembra più semplice ed in ef
fetti lo è, grazie al fatto che molte com
ponenti , essenziali per il corretto fun
zionamento, trovano posto sulla sche
da di interfacciamento d i cui già si è 
detto. 
Con ciò si spiega i l minor numero di IC 
presenti nel «cervello» del robot, limi
tati , nella parte visibile, al numero di 
tre, tutti di produzione NEC e tutti ugua
li (per l'esattezza dei D4011 BC). 
Le sorprese non terminano qui : il cir
cuito stampato è realizzato con una ap
parente minor cura, dovuta probabil-
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mente al fatto che il campione pervenu
toci appartiene ad una preserie-prototi
po suscettibile di miglioramenti. 
In particolare il supporto è di normale 
bache lite e le piste del circuito non so
no, come nel caso precedente, rivestite 
della vernice epossidica verde di pro
tezione, ma ostentano crudamente il 
rame. 
Anche una volta aperta la cartuccia di 
programmazione ci si rende conto che 
l'impostazione circuitale è notevolmen
te diversa rispetto al la versione MSX: 
la scheda di bachelite con circuiti di
sposti su una sola faccia, ottenuta per 
immersione in bagno di stagno, mostra 
una manciata di componenti e due inte
grati di produzione Toshiba, un TC 
5517BPL-20 ed un TC 4040BP. 

La scheda di interfacciamento presen
ta invece pochi elementi che evidente
mente servono so lo a poter permettere 
la comunicazione con i l VIA, di cui è 
dotato i l Commodore 64, ed a gestire 
gli lnterrupt nella maniera più adegua- · 
ta al funzionamento del Wizard . 
Probabilmente l 'esigenza di dotare 
questa versione di una ulteriore sche
da di interfacciamento, è dovuta più al 
fatto che in tal modo si evita di dover ri 
progettare e quindi cambiare la forma 
e le dimensioni della cartuccia , piutto
sto che per motivi strettamente elettro
nici . 

La programmazione 

Dobbiamo dire che siamo rimasti colpi
ti dalle possibil ità offerte da questo mo
dello del Wizard . 
Innanzitutto dal punto di vista meccani
co ed elettrico la ve rsione per il Com
modore 64 offre alcune caratteristiche 
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in più : la prima di esse è la possibilità 
di poter usufruire anche della «retro
marcia»; la seconda consiste nel fatto 
che, contrariamente agli altri modelli 
del Wizard, ·per cambiare direzione 
(per girare ad esempio a destra) invece 
che bloccare il cingolo di destra e far 
girare solo il cingolo di sinistra, si in
verte il senso di rotazione del cingolo 
di destra rispetto a quello di sinistra . 
Questa caratteristica permette al robot 
di compiere dei percorsi mo lto più pre
cisi rispetto a quanto ci siamo abituati a 
vedere con il model lo MSX. 
La programmazione avviene grazie a l 
software contenuto sul dischetto, com
prendente due diversi editor: uno più 
semplice ed un a ltro più complesso che 
ricalca maggiormente il programma 
della versione MSX. 
In questo caso i comandi sono indicati 
con le lettere corrispondenti al le inizia
li dei movimenti : (F)orward, (B)ac
kward, (L)eft, (R)ight, ecc. 
In più è possibi le registrare su disco 
determinate sequenze già realizzate, 
per poi richiamarle al momento oppor
tuno. Questa caratteristica rende il ro
bot molto più versatile. 

Conclusioni 

Essendo aumentata «l'intelligenza,, si 
può pensare di poter fare de l Wizard un 
uso più pratico e meno giocoso: non 
pensiamo certo di farci portare il caffè 
dalla cucina alla stanza da letto, ma al
meno per esigenze di spettacolo è pos
sibile fargli compiere delle evoluzioni 
più complesse e «rischiose,, che non in 
precedenza. 
In definitiva si può affermare che que
sta ulteriore evoluzione del Wizard in 
versione per Commodore 64, dopo un 
inizia le principio di delusione dovuto 
al la realizzazione, per certi aspetti 
molto meno curata, è in realtà molto 
più versatile ed efficiente, dimostrazio
ne evidente del conti nuo miglioramen
to tecnico che accompagna l'evoluzio
ne dei prodotti MOVIT. 
Siamo anche sicuri del fatto che la mi
nore accuratezza dei particolari è do
vuta, come già detto, a l fatto che ne è 
da poco iniziata la produzione e, di 
conseguenza, il processo produttivo 
non è stato ancora perfettamente otti
mizzato. Non rimane che attendere gli 
sviluppi che questo relativamente gio
vane campo di applicazione dell'elet
tronica, la robotica, ci riserva nei pros
simi anni ; per il momento il modo giu
sto per non trovarci impreparati a que
sta rivoluzione, è il prendere confiden
za con oggetti come questo che, nono
stante l'aspetto quasi di giocattoli , in 
realtà riescono già a stupire per le loro 
non ind ifferenti caratteristiche tecni
che. 

O Massimo Truscelli 

LIST10/ 11 



Q 
uel genio multiforme che si 
ch iamava Leonardo aveva già 
pensato all 'elicottero sul finire 
del 1400. Leonardo aveva ideato 

la vite aerea dopo aver impostato le 
sue ricerche tecniche sul volo degli 
uccell i. Il merito di Leonardo è quello di 
avere fatto a pezzi un mito fantastico: 
quello secondo il quale l 'uomo avrebbe 
potuto volare solo con un paio d'ali 
addosso. 
La vite aerea di Leonardo, infatti , non 
ha alcun riscontro in natura. La sua 
macch ina, in tela di lino con una 
armatura di canne e di filo di ferro, 
avrebbe dovuto essere alta circa 
cinque metri. Quattro uomini 
avrebbero dovuto imprimerle il 
movimento necessario per ruotare 
nell 'aria generando un movimento 
ascensionale. L'idea di Leonardo era 
i_mpraticabile ma anticipava, e di molto, 
il principio sul quale si basano l'elica 
dell 'aeroplano e l'elicottero . 
In principio l'elicottero fu solo una 
curiosità. A far alzare una vite aerea ci 
provarono in molti. I francesi Launay a 
Bienvenu fecero volare nel 1784, in una 
sala della Accademia delle Scienze di 
Parigi , un modellino con un dispositivo 
ad eliche controrotanti. In questo modo 
i due scienziati francesi erano riusciti a 
risolvere il difficile problema 
aerodinamico dell 'elicottero. La 
rotazione dell 'elica, mossa dal motore, 
infatti , provoca nella macchina la 
tendenza a ruotare in senso opposto 
secondo il principio dinamico di azione 
e reazione. 
Un italiano, Enrico Forlanini , noto per 
le sue ricerche su al iscafi e dirigibili , 
costruì nel 1877, un grande modello di 
elicottero. Per farlo volare impiegò un 
motore a vapore e riuscì , per un paio di 
volte, a far alzare la sua macchina 
anche se per pochi secondi e per pochi 
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di Giuseppe Breveglieri 

metri d 'altezza. 
Anche i fratelli avevano pensato 
all 'elicottero ma il successo del loro 
aereo ad ala fissa li distolse dal 
progetto e li condusse su strade 
diverse. Nel 1907 altri due francesi, 
Breguet e Cornu, riescono a far 
sollevare alcuni apparecchi ad ala 
rotante. Nel 1923, uno spagnolo dal 
nome lunghissimo, Juan De la Cierva y 
Codornio, mette a punto un autog iro, 
un piccolo elicottero monoposto con il 
quale, cinque anni dopo, attraversa la 
Manica. Più tardi , dell 'autogiro di 
Codornio, si impossessano i militari -
tedeschi e britannici - e lo 
impiegarono per usi bellici ; i tedeschi 
ne avevano addirittura piazzati alcuni 
sui loro sottomarini: quando lo scafo 
emergeva dalle profondità del mare 
l' autogiro si alzava per alcune 
centinaia di metri e il pilota , con una 
linea telefonica comunicava 
all 'equipaggio i dati della sua 
esplorazione aerea. Nel 1930 un altro 
italiano, D'Ascanio, progetta e 
costruisce un elicottero sperimentale 
per l'Aeronautica di casa nostra e batte 
tutti i primati internazionali. Ma il primo 
elicottero davvero operativo è quello di 
un professore tedesco politicamente 
sospetto ai nazisti che si chiama 
Heinrich Foche. Foche era stato messo 
in disparte nella sua stessa azienda, la 
Foche-Wulf, ma riusci egualmente a far 
volare l 'Fa-61 che può essere 
considerato il primo vero elicottero. 
Altro personaggio importante nella 
storia di questa macchina è il russo 
Sikorski che perfezionò l 'elicottero e 
nel 1939 mise a punto il VS-300 che 
r iassumeva tutte le caratteristiche 
dell 'elicottero moderno. 
Ma è a partire dal 1942 che l'elicottero 
si afferma come un mezzo 

indispensabile per volare. Dimostra 
subito la sua utilità come mezzo di 
soccorso nel 1944 quando la Guardia 
Costiera americana, con un elicottero 
sperimentale 180CV, vola in mezzo ad 
una bufera di neve per portare plasma 
alle vittime di un incendio su un cargo 
in alto mare. Poi , nel 1945, due marinai 
abbandonati su una nave.alla deriva al 
largo di New York vengono salvati da 
un elicottero dopo 16 ore drammatiche 
di tentativi. Nel '58 è ancora un 
elicottero che strappa a morte certa 
due controllori di volo bloccati da un 
incendio sulla torre di controllo 
dell 'aeroporto di Bruxelles, alta una 
cinquantina di metri. 
Oggi questi interventi di salvataggio, 
grazie all 'elicottero, vengono 
considerati operazioni comuni. 
Persone isolate, sciatori e alpinisti 
infortunati , passeggeri scampati a 
disastri aerei , devono la loro salvezza 
all ' idea di Leonardo. 
Anche i militari hanno impiegato 
spesso l 'elicottero per la sua duttilità. 
La Corea, il Vietnam, l'Afghanistan, 
hanno trasformato un mezzo nato 
soprattutto per salvare la gente, in una 
terribile macchina da guerra. Ma, 
sostengono gli specialisti , così come 
accade in campo automobilistico dove 
la tecnologia sofisticata della Formula 
1 viene poi trasferita nelle auto di serie, 
anche gli elicotteri impiegati per usi 
civili si avvalgono della tecnologia 
studiata per le macchine militari. 
In italia esiste una buona industria 
elicotteristica; una delle migliori del 
mondo. È i l gruppo Augusta che 
produce el icotteri aeroplani e sistemi. 
Il gruppo è quarto a l ivello mondiale e 
primo in Europa. 
Dal 1952, data di inizio della 
produzione di elicotteri , s ia pure su 
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licenza, l'industria di Cascina Costa ha 
raggiunto un livello tecnologico molto 
alto. Nel 1971 vola per la prima volta l 'A 
109, un elicottero biturbina leggero, a 
sette posti , progettato e costruito 
interamente in Italia. Il gruppo Augusta 
continua la produzione di elicotteri su 
licenza statunitense - macchine in 
parte modificate autonomamente e che 
hanno ancora buone prospettive di 
mercato - ma ha come obiettivo 
primario l'ampliamento delle 
collaborazioni internazionali . Questo 
tipo di strategia è una sorta di percorso 
obbligato per l ' industria elicotteristica 
di casa nostra che, come tutte le 
industrie del settore nel mondo, deve 
fare fronte agli alti costi di sviluppo. 
Per questo l 'Augusta ha trovato 
un' intesa con la Westland britannica. 
L'A 109 Augusta, come dicono gli 
esperti , è un el icottero che rappresenta 

· il concetto di .. famiglia» di macchine, 
un concetto che sta alla base della 
moderna impostazione produttiva in 
.questo particolare settore. In sostanza 
c iò vuol dire che da una macchina base 
vengono progettate e prodotte version i 
diverse che si differenziano dal 
modello originale per l'uso alle qual i 
sono destinate. Nel caso dell'A 109 dal 
progetto orig inale sono stati derivati la 
versione militare, quella per la 
sorvegl ianza del le coste, per il 
soccorso in mare, la versione sanitaria 
e quella per i l trasporto merci. 
La versione sanitaria, l 'eliambulanza A 
109 MK Il, ha dimostrato ancora una 
volta la versatilità d' impiego di questo 
mezzo di soccorso e ha rivoluzionato il 
concetto di trasporto san itario. La 
Regione Lazio ha, di recente, 
approvato una legge per l' impiego 
del l'elicottero nel soccorso d 'urgenza 
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e molte altre Regioni italiane lo stanno 
facendo. La versione sanitaria di 
questa macchina permette di prestare 
già a bordo le prime cure e 
comunicare, in volo verso l'ospedale, i 
dati riguardanti l' incidente e 
l' infortunato per predisporre gli 
interventi necessari. 
Questo elicottero è, dunque, un buon 
esempio d 'integrazione tra una 
tecnologia aeronautica avanzata e 
sofisticate applicazioni mediche. La 
validità del mezzo è dimostrato, in 
pratica, dal fattq che dalla richiesta di 
soccorso alla partenza dell 'elicottero 
non sono mai trascorsi più di 5 minuti 
e, in un caso, un grosso incidente 
sull'Aurelia con due infortunati gravi , i 
feriti sono stati portati in ospedale in 8 
minuti soltanto. Tra non molto, 
l 'eliambulanza sarà in grado di 
operare 24 ore su 24, anche in 
condizioni atmosferiche avverse con 
un nuovo sistema di visione notturna in 
fase di sviluppo avanzato che la 
Divisione sistemi dell 'Augusta ha 
messo a punto. Adesso l'Augusta sta 
collaborando alla realizzazione della 
versione sanitaria del CH 47 
«CHINOOK» uno degli elicotteri più 
grandi tra quelli esistenti. Il 
«CHINOOK» diventerà un vero 
ospedale volante; è stato diviso in tre 
sezioni : sala operatoria con la 
strumentazione per anestesia, indagini 
radiologiche ed elettrocardiogrammi, 
rianimazione con defribrillatore e 
respiratore automatico , e infine un 
laboratorio per terapie intensive. 
Gli impegni di collaborazione 
internazionale dell 'Augusta hanno già 
un concreto risultato nell 'EH 101 un 
elicottero antisom che entrerà in 
produz ione alla fine del 1986. Questo 

elicottero è stato adottato dalla marina 
militare italiana e da quella britannica. 
La versione civile dell'EH 101 verrà 
impiegata nel trasporto passeggeri e 
nel trasporto misto. 
Un altro programma di collaborazione 
internazionale è quello legato allo 
sviluppo dell 'NH 90, un elicottero per la 
NATO che viene portato avanti da un 
consorzio di cui fanno parte Italia, 
Francia, Gran Bretagna, Germania e 
Olanda. Dell'NH 90, l 'Augusta è, con la 
francese Aerospatiale, capoprogetto. 
La nostra industria elicotteristica, 
dunque, è all'avanguardia nel settore 
ed il suo impegno per lo sviluppo in 
nuove aree tecnologiche trova 
riscontro nella Divisione Sistemi 
dell'Augusta che opera nei campi 
dell'elettro-ottica, dei computers di 
bordo, della simulazione, degli 
equipaggiamenti , della 
fotogrammetria, della fusione e dei 
materiali compositi . I sistemi avionici , 
il complesso della strumentazione 
elettronica installata sugli aeromobili 
civili o militari, concorrono per 1/4 nel 
settore civile degli elicotteri a formare 
il prezzo di vendita di ogni macchina. 
Questa tendenza è destinata ad 
aumentare perché sul mercato 
entreranno aeromobili dotati di sistemi 
avionici molto sofisticati per governare 
particolari funzioni del volo, come 
l 'assetto, la propulsione, e la 
comunicazione. Questi sistemi saranno 
sempre più integrati e flessibili con 
l'evoluzione delle tecniche digitali più 
avanzate. A questo settore, quindi, 
l'industria italiana che si occupa di 
avionica, guarda con molta attenzione 
per la possibilità di mercato, 
soprattutto nelle applicazioni civili , ed 
anche per le possibilità legate 
all'occupazione. O 
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DESIGNLAB 
Come realizzare al computer 
figure geometriche tridimensionali 

H!FHH I programma presen
HHI HH tato nelle pagine se
HHL.d!H guenti permette inve
ce, grazie al l ' inserimento 
dei singoli dati da tastiera, di 
ottenere solidi 30 estrema
mente precisi. 
Per disegnare con il «DESI
GN LAB», si deve ricordare 
che i l disegno in alta risolu
zione è attuabile control lan
do individualmente ogni Plc
ture Element (PIXEL) con i l 
classico metodo delle 
«Coordinate Cartesiane (X, 
Y)» in un sistema di riferi
mento rappresentato, in 
questç> caso, dallo schermo 
televisivo. 
Un particolare di grande im
portanza per le applicazioni 
legate all 'uso domestico del
la Computer Graphic, è che 
l 'origine del sistema di rife
rimento, e cioè il punto di 
coordinate (O.O) , corrispon
de all'angolo superiore sini
stro del teleschermo e che, 
all'aumentare dei valori di X, 
un ipotetico «Cursore,, si 
sposta verso destra sull'as-

. se delle ascisse, così come 
lo stesso «Cursore» si sposta 
in basso all 'aumentare dei 
valori dell 'Ordinata Y. 
Nel nostro programma, pre
sentato in versione adatta al 
Commodore 64 in configura
zione espansa con SIMON'S 
BASIC, la risoluzione, cioè il 
numero massimo di punti in
dirizzabi l i sul tubo a raggi 
catodici , è di 320 per l 'asse X 
e 200 per l'asse Y, per unto
tale di 64000 punti . 
Come accennato poco prima 
si è preferito elaborare il 
programma con l'ausilio di 
un TOOL di comandi per due 
motivi fondamentali : il primo 
è che in tal modo si può fare 
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a meno di ricorrere a com
pi icate e «macchinose» rou
tines in Linguaggio Macchi
na per la gestione dello 
schermo in alta risoluzione; 
il secondo motivo è che gra
zie all ' istruzione UNE i tem
pi per la visualizzazione del
le figure, sono notevolmente 
ridotti rispetto ad una routi
ne di PLOT ottenuta in L. M. 
Prima di passare ad un esa
me più approfondito del pro
gramma, è bene dare qual
che indicazione in merito al 
disegno tradizionale ed agli 
elementi basilari per la rap-

presentazione in Computer 
Graphic. 
Innanzitutto bisogna ricorda
re che i l disegno è una for
ma di astrazione mentale, o 
per meglio dire: " ··· Una se
rie di segni grafici e quindi 
bidimensionali (20) che per
mette di ricostruire, a livello 
di semplice percezione visi
va, un fatto spaziale tridi
mensionale (30 ) consenten
do, come nel caso della geo
metria descrittiva, di rico
struire successivamente a 
distanza di tempo e spazio, 
gli enti che compongono il 

I\ (1 25,60) 
A (135,70) 
C (115,90) 
I l (105,80) 
F: (120,50) 
... (160,90) 
r: ( 130,120) 
H (90,80) 

/\ I (12S.Tx,60+Ty) 
BI ( I JS •Tx,70•Ty) 
C l (1 15•Tx,\>o+Ty) 
1>1 (105+Tx ,!IO+Ty) 

Figura2 

I (120,100) 
L (160, 140) 
M ( 130 , 170) 
N (90,1 30) 

Fig. 2 

H 

N 

M 

Q li} 
MEDIA Tempo 

OIFFICOL TA d i esecuzione 
30RE 

disegno, la loro collocazione 
spaziale e le loro misure 
(angoli, lunghezze, superfi
ci) , a ltrimenti esegu ibi li solo 
direttamente sul l'oggetto 
reale» . 
Sin dai tempi più antichi, tutti 
gli uomini d' ingegno si sono 
sforzati di riuscire a tradurre 
in modo sistematico e scien
tifico tutte le forme del dise
gno in operazioni matemati
che più o meno complesse. 
Oggi grazie a questi «Signo
ri » non abbiamo problemi a 
disegnare un cerchio cono
scendone il raggio, nè a mi-
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surare anche senza dise
gno, anal iticamente, quanto 
è lunga la diagonale di un 
rettangolo i cui lati siano a e 
b grazie alla seguente sem
plice espressione: 
SQR(A j 2 + Bj 2) = D- diago
nale 
Purtroppo non ci si rende 
conto che tutte le forme esi
stenti in natura e quindi in 
tutti gli artifizi usati per ri
trarla, possono tranquilla
mente essere sostituite da 
espressioni matematiche; la 
grafica computerizzata pone 
le sue basi su questo concet
to particolarmente importan
te. 
Il metodo più usato per «Co
dificare» delle figure geome
triche in termini comprensi
bili dal computer si avvale 
dell 'uso della geometria ma
tric iale: ogni punto di un pia
no, se usiamo un poco di 
fantasia potrebbe essere lo 
schermo televisivo, può es
sere efficacemente reso in 
forma matematica grazie al
l' uso di una matrice di una 
riga per due colonne. 
Si comprende bene che una 
figura chiusa o aperta, com
posta da N punti può essere 
compresa in una matrice di 
N righe per due colonne. 
Procedendo in tal modo è 
possibile trasformare ogni 
disegno in dati utili da me
morizzare su un qualsiasi 
supporto, dati che possono 
essere poi richiamati nel 
momento in cui sarà neces
sario farne uso. 
In DESIGN LAB si è elimina
to il primo passo, riguardan
te la trasformazione di un 
oggetto 3D in una rappre
sentazione sul piano 2D per
chè l'esaurimento della trat
tazione di un simile argo
mento avrebbe richiesto una 
quantità di tempo e spazio 
da non poter essere compre
so nelle pagine di questa ri
vista. Lasciamo dunque que
sta fase del procedimento 
alla «fantasia» e capacità di 
tutti coloro che si occupano, 
per divertimento o per lavo
ro, di questi problemi ; in 
ogni caso più avanti trovere
te una piccola facilitazione 
per la trasformazione dei 
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punti che designano gli ele
menti delle figure, in coordi
nate cartesiane da introdur
re nel computer in fase di IN
PUT. 
Tornando alle nostre matrici 
- si fa per dire! - è possi
bile, grazie alle proprietà 
della moltiplicazione tra ma
trici , operare diversi tipi di 
trasformazione. 
Ad esempio (x,y) sono le 
coordinate iniziali d i un pun
to, e (x1 ,y1) le coordinate fi
nal i , cioè: 

a b 

<x ,y ) * 
e d 

e quindi a b 

<x , ~,.) * 
e d 

Variando g li elementi a , b, c, 
d contenuti nella matric·e si 
otterranno vari tipi di tra
sformaz ione: 

a 0 

= 

DISEGNO APPLICATO 
di M. Trusce/li 
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Mauro Salvemini 
Introduzione alle tecniche automatiche di rappresen
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<x l ,yl) 

Una delle pecu liarità riguar
danti le trasformazioni me
diante la moltiplicazione di 

= e < a x +e y ) * < b x +dy > l matrici consiste nel fatto che 
rimangono invariate le coor
dinate del l 'origine: 

a b 

( 0,e')) ( 0 , 0 ) 

e e! 

tras 1 ~. un p u nto su 11 'asse x ; 
Ciò permette di poter far 
eseguire delle rotazioni in
torno all 'origine; per il mo
mento fermiamoci però al
l'unico tipo di trasformazio
ne implementato in DESIGN 
LAB, e cioè la Traslazione. 

0 

0 

0 d 

a 0 

0 d 

t r a s l a un punto sul 1 'asse y ; 

tr as 1 a l~n p unto su ! 1 ' a s s e x 

e sull'asse y. 

In geometria si definisce 
«Traslazione di una figura» 
lo spostamento rigido della 
figura che ne lasci inalterato 
l'orientamento rispetto al si
stema di riferimento (FIG. 1). 
In una traslazione tutti i punti 
della figura subiscono un 
medesimo spostamento. 
Dato il segmento AB di coor
dinate inizial i (xO,yO) , i l seg
mento traslatoATBT si ottie
ne applicando una traslazio-
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e 64 DESIGN LAB 
' ·- ~?~~; :.·y~-.: 

• ~l • ; ~~~~~~ .... - : ... 

ne Tx al segmento AB ed 
una successiva traslazione 
Ty al segmento A282 prece
dentemente ottenuto. 
Le formule generali della 
traslazione sono: 
xt = xO+Tx con--00 X Tx XOO 
yt= yO+Ty con--00 X Ty XOO 

IL PROGRAMMA 
Dopo aver avviato il pro
gramma la prima cosa ad 
essere visualizzata è un Me
nù che prevede le seguenti 
opzioni: 
1) Coordinate 
2) Caricamento dati 
3) Registrazione dati 
4) Visualizzazione 
5) Traslazione 
6) Menù 
7) Fine lavoro 

Supponiamo di voler dise
gnare un oggetto come quel
lo mostrato dalla figura 2. 
Esso è composto da un soli
do a forma di parallelepipe
do con due «finestre .. , di 
uguali dimensioni , sulla fac
cia superiore. Selezionando 
l'opzione 1 si inizia la fase di 
INPUT dei dati utili per la vi
sualizzazione e/o la conser
vazione della figura deside
rata. 
Sullo schermo apparirà l'in
dicazione riguardante il 
massimo delle figure dise
gnabili ed il numero di verti
ci massimo per ogni figura 
(20 figure/12 vertici per ogni 
figura) e successivamente il 
numero delle figure a due di
mensioni. 
Per facilitarvi nel lavoro di 
DEBUG (spulciamento) del 
programma, e soprattutto se 
non siete degli «artisti», vi 
consigliamo di seguire nel
l'introduzione dei dati le in
dicazioni dell'esempio di fig. 
2. 
Alla domanda posta prece
dentemente dovrete rispon
dere che le figure a due di
mensioni da disegnare sono 
due, quindi non dovrete far 
altro che rispondere di volta 
in volta alle varie domande 

10 DIMA<20 .· 2 .. 26) 
20 X$="" 

che vi verranno poste indi
cando, rifacendoci sempre 
al caso specifico, 4 alla ri
chiesta del numero di punti e 
(S) alla richiesta di figura 
chiusa o aperta. 
Superata questa prima fase 
di generale indicazione sul 
tipo di figura che il computer 
dovrà riprodurre, vi saranno 
richieste per ogni figura le 
coordinate cartesiane dei 
vertici , nel nostro caso: 

X,Y (RETURN) 125,60 
X,Y (RETURN) 135,70 
X,Y (RETURN) 115,90 
X,Y (RETURN) 105,80 

A questo punto, approfit
tando dei concetti sulla tra
slazione precedentemente 
menzionati, si può ricorre
re ad essa rispondendo al- · 
la successiva domanda 
(COPIA ULTIMA PARTE) 
schiacciando il tasto (S). 
Vi sarà quindi richiesto il 
«coefficiente di traslazione» 
che nel nostro caso (vedi 
FIG. 2), è uguale a 15 sia per 
l'asse orizzontale che per 
quello verticale. 
Alla domanda riguardante 
l' appartenenza della figura 
2D al solido 3D si dovrà ri
spondere con (N). 
Inizia a questo punto la fase 
riguardante i disegni a tre 
dimensioni (3D). 
Il procedimento è analogo al 
precedente, ma bisogna 
avere l'accortezza, per ogni 
solido, di indicare adeguata
mente i vertici di due faccie 
opposte della figura seguen
do lo stesso ordine di INPUT 
per entrambe. 
Sembra una cosa «dell 'altro 
mondo», ma in realtà è più 
semplice a farsi che a dirsi: 
vediamo dunque qual è la 
procedura da seguire. 
La prima faccia della figura 
che vogliamo disegnare è 
delimitata dai punti E, F, G, 
H; la seconda dai punti I, L, 
M, N (vedi fig. 2) . 
Procediamo nel modo se
guente: 

30 PRINT''~.'' : COLOIJRO, 0 : HIRES1 , 0 : CSET1 
40 PRIMTAT<1 2 .. 0 ) "~ -.-.. I / •I ~1-, r/ ~1" 

50 PR I HTTAB < 12) '' 11 ~ COORD I NATE'.9.J'' 
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FACCIA 1 
X,Y (RETURN) 120,50 
X,Y (RETURN) 160,90 
X,Y (RETURN) 130,120 
X,Y (RETURN) 90,80 

Questo è quanto riguarda la 
prima faccia del solido. Fa
cendo attenzione si potrà 
notare che l'INPUT dei dati 
inizia per la prima faccia dal 
punto più alto procedendo 
quindi in senso orario. 
La stessa procedura dovrà 
essere seguita per la faccia 
2: il primo vertice da indica
re dovrà essere quello corri
spondente al primo della 
faccia precedente e poi si 
dovrà proseguire con lo 
stesso ordine adottato pre
cedentemente. 

FACCIA2 
X,Y (RETURN) 120,100 
X,Y (RETURN) 160, 140 
X,Y (RETURN) 130, 170 
X,Y (RETURN) 90, 130 

Se osservate il disegno della 
figura 2, e nel contempo 
analizzate attentamente l'IN
PUT riguardante le due fac
ce, vi renderete conto più 
faci lmente del concetto 
espresso. 
Alla fine della procedura 
COORDINATE, battendo RE
TURN, il programma vi ri
proporrà la pagina riguar
dante il Menù per la scelta di 
altre opzioni. Logicamente, 
per naturale curiosità, vi 
verrà istintivo visualiz.zare 
la figura sullo schermo; per 
far ciò sarà sufficiente pre
mere il tasto corrispondente 
all 'opzione VISUALIZZAZIO
NE 
Passiamo ad esaminare le 
altre opzioni disponibil i nel 
Menù del programma. 
TRASLAZIONE 
Di questo procedimento si è 
già largamente discusso e ci 
sembra superfluo quindi di
lungarci in ulteriori spiega
zioni; ci limitiamo a dire che 
selezionando questa opzio
ne, dopo aver già éreato una 
figura, bidimensionale o tri-

dimensionale che sia, que
sta può essere «spostata» 
da una posizione all 'altra 
dello schermo, senza che 
subisca alterazioni di sorta. 
Le altre due opzioni signifi
cative - CARICAMENTO E 
REGISTRAZIONE DATI -
come comprensibile dalle 
diciture, permettono di im
magazzinare i dati e le figu
re su di un floppy-disk e di ri
chiamarle al momento op
portuno evitando di dover 
reintrodurre tutti i dati con la 
procedura COORDINATE 
Infine vi segnaliamo alcuni 
piccoli trucchi che potrete 
usare in situazioni partico
larmente «difficili». 
Il programma è concepito 
per disegnare i solidi in ma
niera tale che risultino «tra
sparenti »: se fosse necessa
rio disegnare un solido di cui 
non volete che una faccia sia 
vista in trasparenza, potrete 
semplicemente ricorrere al 
«trucco» di trasformare la fi
gura 3D in più figure 2D. 
Tornando al nostro solito 
esempio di fig. 2, se volete 
far vedere solo le tre facce 
contrassegnate nel seguen
te modo: 

FACCIA 1 
FACCIA 2 
FACCIA 3 

E-F-G-H 
F-G-M-L 
H-G-M-N 

non dovrete far altro che di
segnare e quindi fornire i 
dati delle singole tre figure a 
due dimensioni, che una vol
ta visualizzate vi daranno 
l'immagine di un solido 3D 
non trasparente. 
Il secondo consiglio riguarda 
il modo di creare i vostri di
segni. Cercate di realizzare 
una specie di piccola lava
gna su cui attaccherete un fo
glio di carta millimetrata del
le dimensioni di cm. 32x20. 
In tal modo i vostri disegni 
saranno già in scala e ad 
ogni posizione dei vertici del
la figura corrisponderanno 
già le relative coordinate car
tesiane. 

60 PR I NTTAB ( 12) '' ~~ CARI CAMEt~TO DATI '.9.J'' 
70 PRINTTAB ( 12) ··~~ REGI STRAZIONE DATI~·· 

80 PR I t·ffTAB ( 12) ' '~!I! V I SUAL I ZZAZ I OME:w.:l' ' 
gçi PR I MTTAB < 12) '' ~~ TRASLAZ I ONE)l'' 
100 PRINTTAB< 12) ··~~ MEt~U " ~·· 
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110 PRHffTAB( 12) "W!I! FrnE LAVORO'l" 
120 GOSUB3700 
130 GP=VAL <XS) : IFGP<lORGP)7THENGOT030 
140 ONGPGOT01190 , 3000,3250,167A.2-,•AA;~A. 3740 . - . - - . - - . 
150 GOT030 
400 GOT0400 
1190 PRINT":'J" 
1200 PR I tH' "· ... A>=:. 20 PARTI - 12 PUtH I PER 
PARTE'': PRINT 
1210 INPUT"# A 2 !IIMENSIONI " .: Pl 
1220 PA=P1 +2 : ::<$="" : A(0, 0, 0)=P1 
1230 IFP1=0THEN1410 
1240 FORPT=2TOP1+1 
1250 PR I t·ff' ':YARTE'' .: PT -1 
1260 IFPT=2THEN1320 
1270 PR I tH' '-(.IP I A ULTIMA PARTE ( S/t·D '' : GOS 
UB3700 
1280 I F>~$= ''t~' 'THEN 1320 
1290 : 
13fHJ GOSUP.2430 
1310 GOT01390 
1320 INPUT " .. .1J DI PUNTI " : pn 
1330 PRit~T'·'FIG. CHIUSA (s./N) .. : GOSUB3700 
1340 I F>~S= "::: "THEt~A (F'T, 0 .. 1 ) = 1 : GOTO 1360 
1350 ACPT , 0, 1)=2 
1360 A(PT,0 . 0 >=PO 
1370 TA=2 
1:380 FORT=2TOP0+1 : IMPUT";:.~ .. 'r'" .: A<PT.. f1, TA::t , 
A ( PT , f1, TA+ 1) : TFt==ò TA+.2 :_ H8<T 
1 '.390 NE>~TPT 
l 400 PR I t-ff' ''.T' 
1410 WPUT "# A 3 III MENS IOtH " .: P2 
1420 IFP2=0THENA(1,0,0) =0 :GOT030 
1430 >~$='"' : A < 1 .. 0 ) 0)=P2 
1440 FORPT=PATOP2+PA-1 
145f1 F'R I t-ff' '::PARTE'' .: PT -1 
'1460 IF(PT=PA)THEN1510 
1470 PRIMT"-DPIA Ul TIMA PARTE (S/t-0 " : GOS 
UP.3700 
14El0 I F>=::t= ''t~' 'THEN 1510 
1490 G0'.3UP.2430 
1500 GOT01630 
1510 PRINT''# DI PUNTI'' : INPUT''IN OGNI FAC 
CIA" .:PO 
152(1 : 
1530 A(PT,0 .. 0)=PO 
154(1 PRINT"- IG. CHIUSA C3/N) ": GOSUB:3700 
1550 I FKf.=' 'S' 'THENA ( PT , O .. 1 ) = 1 : GOTO 157(1 
1560 A<PT,0 .. 1)=2 
1570 TA=2 
f580 FORTT=1T02 
15SHJ PR I tH' ':"FACCI A'' ,; TT 
16~30 FORT=2TOPO+ l : INPUT":>::, 'r'" .: A( PT , TT , TA) 
,ACPT , TT)TA+1) =TA=TA+2 :NEXT 
1610 TA=2 
1620 NE?~TTT 
1630 t·4E~·::TPT 
1640 GOT030 
1650 
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1660 : 
1670 CSET2 
1680 : 
1750 P1=A (0,0°0) :PA=P1+2 
1760 IFP1 =0THEN1900 
1770 FORPT=2TOP1+1 
17$0 PO=A<PT,0 .. 0) 
1790 TA=2 
1800 FORT=2TOP0+1 
1810 Xl=A<PT,O ,. TA) :y1 =A(PT ,0,TA+1) 
1820 : 
1830 IFT=P0+1ANDA C PT , 0 , 1 ) =1T~ENX2=R<PT . ~ 
, 2) =Y2=A <PT )0.3):GnsuB2160 .. -
1840 IFT=P0+1THEN1890 
1850 X2=A(PT,0,TA+2) :Y2=A<PT,0, TA+3) 
1 :360 GOSU:B216(1 
1870 TR=TA+2 
1880 NE>::TT 
1890 NEXTPT 
1900 

. 1910 P2=A( 1,0,0) 
1920 IFP2=0THEN2340 
1930 FORPT=PATOP2+PR- 1 
1940 PA=ACPT,0, 0) 
1950 FORTT= 1 TO:;:'. 
196(1 TA=2 
1970 FORT=2TOP0+1 
1980 X1 =A(PT, TT )TA) :Y1=ACPT,TT , TA+l ) 
1990 IFT=P0+1ANDR (PT,0, 1)=1THENX2=A(PT.T 
T, 2) : 1r 12=ACPT .• TT , 3) : GOSIJE:2160 . 
2000 IFT=P0+1THEN2050 
2010 X2=A(PT , TT , TA+2) :Y2=R(PT , TT,TA+3) 
2020 GO'.:::;Uf.::::'.160 
2030 TA=TA+2 
2040 t·4E~<TT 
205f:1 NE~HTT 
206f1 TA=2 
2070 FORFA=lTOPO 
2080 X1=ACPT, 1, TA ):Y1=R<PT, l , TA+1) 
2090 X2=ACPT , 2,TA>:Y2=A CPT , 2, TA+1) 
2100 GOSU!:2160 
211 f1 TA=TFt+2 
2120 NEXTFA 
213~1 t~E:>::TPT 
21 40 GOT02340 
2150 : 
2160 GOSUB3500 :RETURN 
22~30 : 
234~~1 GOSU:E:'.::700 
2350 CSET2 =GOT030 
2420 : 
243(1 PR It-ff ":-:F'AfHE " ,; PT-1 : PR ItH ":!!li --+•Lrfi+-., r 
..... -:81'' 
2440 PRINT" DE:::TRA = +::< '.:::rnrnTRA 

:: - ::-:;·· 
2450 PRHH" Ci Il.Y - +'r' 

;:': -'·r"~l'' 

2460 I MPUT' 'TRAt·t:: ~<· '' .: T;:<; 
24 70 I t·4PUT' ''.1TRFtt·4::: 'r' · ' : T'r' 
2480 PRHH'"~--IG . A 3. DIMHt3IOt·H 
OSUf::~7CJ0 

i:" S/ t·D " : Ci 
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e 64 DES/GN:......=L:...:.:AB=--------~--~-----------i 

24 90 I F~<:t=. ·::;. 'THEH2590 
2500 A<PT, 0,0)=A( PT- 1, 0,0) :A(PT,0,1)=A(P 
T-1.(1 , 1) 
2510 TA=2 
2520 FORT=2TOA(PT,0,0)+1 
2530 A(PT, 0,TA) =A(PT- 1°0 , rA )+TX 
?540 A<PT,0,TA+t)=AfPT- 1, 0,TA+l )+TY 
:2550 TA=='rA+? 
2560 t·lD~TT 
257€1 PPitH":J" 
;;:'.: ;::: iz.1 F.'.ET tJPt-~ 
2~90 A<PT,8,0)=A<PT-1 , 0,0) :A(PT , 0, 1) =A(P 
T-1.· o, 1 :• 
2600 FORTT=1T02 
26 10 TA=;.· 
2620 F-ORT=2TOA(PT,0 .. 0)+l 
2630 A( PT,TT,TA)=A(PT-1,TT , TA )+TX 
2640 A( PT,TT , TA+1 )=A(PT-1 , TT , TA+1)+TY 
265i:1 TA=TA+2 
266(1 t·lD~TT 
267f1 t~E:>ff TT 
Z68f1 PR I tH' ':J'' 
2690 f:'.:ETURt·l 
2700 : 
2710 PR I tH ' ':JI -+•l+•··, r ,/""".19'' 
272(1 PRit.ff" DESTRA- = +::< 

273(1 PRit.ff'' Ci !l.J" = +'r' 
= -'r':lll'' 

274(1 WPUT "TRAH::; ::-e,; r :x: 
2750 I HPUT' ·:-rri;;:AMS 'r'' ' ,; T'r' 
2760 P1=A (0, 0,0 ): PA=P1+2 
2770 FORPT=2TOP1+1 
278Q PO=A(PT,0,0 ) 
-::·.., .:ir.1 TA =-==· 
~~~a FORi=2TOP0+1 

Sit·lISTRA 

su 

2810 A<PT,0 ,TA )=R( PT ,0, TA )+TX 
2820 A(PT , 0,TA+1)=A(PT,0,TA+1)+TY 
:2830 TA=TA+2 
284(1 t·lEr~TT 
285(1 t·lD::TPT 
.-, ,.., .-., F· ·-· - H- ( 1 ..., ·-1 .. .:;:.1:•b .. ~1 i:::.-= ·. .• .. .:.1 .1 ,..:. ,.I 

2870 FORPT=PATOP2+PA-1 
. 28f:(t PO=R ( PT .. (1, (1) 

2:39(1 FOF.:TT= 1 T02 
2900 TA=2 
2910 FORT=2TOP0+1 
2920 A<PT, TT,TA >=A <PT , TT,TA )+TX 
2930 A(PT,TT, TA+l ) =A (PT , TT , TA+1 )+TY 
294(1 TA=TA+2 
2950 t·~E>ffT 
2960 t·~E~<TTT 
2970 HE:=·(TPT 
2980 GOT0::::0 
30C)~~1 PR I tH' '::'J::AR I CAMEtHO DRT I DAL UF.: I VE : ' 

3(110 HJPIJT"NOME FI LE" ,; F$ 

3f.12(1 OPEN2.· ::: , 2 . "0 : "+F:t+ ' '.· ::;:;[(), PEAD" 
3025 R$=CHR$(13) 
3030 INPUT#2 , AC0 , 0,0 ) ,A(1,0 , 0) 
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3040 FORPT=2TOA (0,0 , 0 )+1 
3050 TA=2 
3060 INPUT#2 , A<PT , 0,0) , A(PT ,0 , 1) 
3070 FORT= l TOA (PT , 0,0 )+1 
3080 IHPUT#2,A (PT,0,TA) , A(PT , 0 .. TA+1) 
31390 TA=TA+2 
3..100 HDffT 
311 ~~ t·lE:>(TPT 
3120 FORPT=A(0,0,0)+2TOA(1,0,0)+A(0,0,0) 
+1 
3130 INPUT#2,A (PT,0,0)1A(PT,0 , 1) 
314(1 FOF.:TT=1 T02 
3150 TR=2 
3160 FORT=2TOA (PT , 0,0)+1 
3170 IHPUT#2, A(PT , TT,TA ), A(PT , TT,TA+1 ) 
31:30 TR=TA+2 
3190 t·~E ~.::TT 
320(1 t·~E)<TTT 
321 ~1 MEKTPT 
322(1 CLOSE2 
3230 oorci::.:::o 
3240 
325(1 PR I tH' ':-F.:EG I STPAZ I Ot·lE DAT.I : '' 
'.326(1 rnPUT'llOME FILE" .; F$ 
3270 OPEt~2 , ::: , 2 .. "[1 : "+F$+"" :::E(!, t·JR !TE" 
3280 RS=CHRS ( 13) 
3290 PRIHT#2, A(0 , 0,0) ; R$;A(1,0,0) 
3300 FORPT=2TOA (0, 0 , 0 )+1 
3310 TA=0 
3320 FORT=0TOA CPT .. 0,0 )+1 
3330 PRINT#2, A<PT,0, TA ); p$ ; A(PT,0 , TA+1 ) 
3340 TA=TA+2 
3350 t·JD=:TT 
3360 t·lD::TPT 
3370 FORPT=A (0 , 0,0)+2TOA(l,0 .. 0)+R(0,0,0) 
+1 
::::;::;:a) PP ItH#2, A( PT , (~, 0) .: F.::t .; A ( PT, ( 1,. 1) 
3390 FOF::TT=1T02 
34l30 TA=2 
3410 FORT=2TOA<PT , 0,0)+1 
3420 PRINT#2, AO:: PT .. TT, TA );RS; A(PT,TT,TA+1 

3430 TA==TA+2 
3440 t·~E:,,:TT 
345(1 t·JE ~<TTT 
3460 t·~E:=-=:TPT 
34 70 CL0:3E2 
348~~1 GOT030 
3500 1FX1)3190PX1(00PX2>3190RX2<0THENRET 
URt·~ 
3510 IFY1 ) 1990RY1 <00RY2>1990RY2(0THENRET 
URt~ 
3520 LIHEX1, Y1 ,X2, Y2 , 1 :RETURH 
3530 PLOTx; y, 1 :NEXTY .. x: RETURN 
37~~UJ ~<$= '' ' ' 
371 f1 OET>=:$ : I F>=::t=''' 'THEtn710 
:372~J F.:ETURt·~ 
374(1 PF.:ItH":J" : MF:M : CSET2 : Et·rn 

F.:EAD'r'. 
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SATURN 
mg:==iiiii n uno dei precedenti 
~~m1~m~ numeri è stato pub
nii;;;iiiii blicato un pro
gramma che simulava la 
discesa di una navicella 
spaziale sulla luna. Sem
pre per rimanere in tema 
e, per soddisfare le nu
merose richieste di tutti 
coloro che ci hanno scrit 
to chiedendoci di pubbli
care programmi in tema 
con l'astronomia e con 
l'osservazione degli astri , 
presentiamo in questo 
numero un programma 
per l'osservazione, ed il 
termine non sembri ina
deguato perché di effetti
va osservazione si tratta, 
del pianeta Saturno. 
Sicuramente avremo in
generato non poca confu
sione ma, si tratta di un 
programma che permette 
di visualizzare sullo 
schermo collegato al 
computer, la posizione di 
Saturno ed in particolare 
dei suoi famosi anelli in 
relazione alla Terra in un 
determinato anno prece
dentemente introdotto. In
negabili sono i vantaggi 
di un tale programma 
nello studio dell 'astrono
mia e della geografia 
astronomica. Usato op
portunamente, il pro
gra·mma permette di valu
tare approssimativamen
te il periodo di rivoluzio
ne attorno al Sole oltre 
che esprimere in modo 
immediato alcune parti
colarità del pianeta, quali 
l 'asse polare decentrato 
ecc. 
Il programma è piuttosto 
semplice e mediante l'u
so di un appropriato algo
ritmo, partendo dall 'anno 
in cui si vuol osservare il 
pianeta trasforma, tenen
do conto del periodo di 
rotazione e di rivoluzione 
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ASTRDNDMIA-0/0ATTICD 
di M. Truscelli 

Come calcolare rapidamente 
la distanza di un pianeta dalla Terra 

di Saturno e della Terra, 
la posizione del pianeta 
in dati traducibili in un di
segno visualizzato sullo 
schermo. 
A corredo di queste note 
introduttive presentiamo 
due fotografie dei risultati 
per gli anni 1955 e 1961 , 

unitamente ad un breve 
quadro esplicativo che 
mette in evidenza le pe
culiarità dei due pianeti a 
cui abbiamo finora fatto 
riferimento : la Terra e 
Saturno. 
Nel riquadro riferito all'e
tà si è preso in considera-

1B GRRPHIC1,1 :coLORe,1,1 :coLOR4,1,1:coLOR1,2,7 
20 CIRCLEl , 160 , 100 , ~0 , 50 
30 FORY=100T01~1 : DRAW0,90,YT0210,Y 
40 NEXW 
~0 CIRCLEl,160,100,20,~0,,,90 
s0 DRAw1,1e0,1a0ro22e,100 
70 DRAW1,160,40T0160,100 
80 DRRWl1110,40T01601llB 
90 CHRIU, 23, 7, "O" : CHARl, 24, 8, "O" 
100 CHRRL 21. 6, "O" 

Q~ 
FACILE di e!:~~one 

20RE 

zione il caso di una per
sona nata sulla terra la 
cui età si aggiri intorno a 
24 anni ; su Saturno, a 
causa dell'anno «Satur
niano» di 10.761 giorni la 
stessa persona «ringiova
nirebbe» a nemmeno un 
solo anno. 

110 DRAW1,160,100T01?2 , ~2 : DRAW1,160,100T0188160 : DRAW11160,100T0196,68 
120 CHARl,~120, "CALCOLO DELLE ORBITE DI SATURNO" 
130 OETXf : IFXl•""THEN130 
140 SCHCLR :DRRPHICCLR 
1~0 A•90.4~ : B•13~:R•~4 
160 SCNCLR : INPUT"INTRODURRE L' ANNO DA ESAMINARE : ";AA 
1 70 PR INT" ~N ATTI MO. • • CALCOLI IN CORSO " 
180 E1•COS <2•~•<AA-1.9804E3)/29.4~66+P0/2)*SIH<28.6111~1180> 
190 D•RTN<El/SQR<-El~l+l)) : DT•.02 : F•RBS<TAH<D>> 
2Be V1•F•<R12-R1'2)t.5 :V2•F•<B12-R1'2)t.5 
210 IFD>•0THENK•1 :GOT0230 
220 K=-1 
230 SD=SIN<D ) 
235 ORAPHIC1,1 =FORW•lT0100 :X•INT<RNDC1>111300>+1 :Y•INT(RNDC1)$180)+1:DRAW11 X1Y 
240 NEXTW : FORT•0TO~STEPDT 
2~0 TT•SIN(T) :CT•CQS<T> 
260 Xl•FllllCT : 'T'l•AlllSD*TT 
270 X2•BlllCT :Y2•B$SDlllTT 
280 X3=R•CT :Y3=KlllR*TT 
290 IFABS(Yl ><VlTHENDRAWl1 Xl+160 , 100-Yl 
300 IFABS<Y2><V2THENDRAW1,X2+160,100-Y2 
310 DRAW1,X3+160, 100-Y3 :NEXT 
320 FORT•~TOC2$")STIPDT 
330 TT•SIN<T) :CT•COS<T) 
340 Xl•A•cr :v1•AlllSDlllTT 
3~0 X2•BlllCT :Y2•B$SDlllTT 
360 X3=R•cr :Y3=KlllRlllTT 
3?0 DRAW1 ,X1+160,100-Yl :DRAW1,X2+1601100-Y2 
380 IFABS<Y3 ><V10RABS<Y3 ))V2THENDRAW1,X3+160,100-Y3 
390 NEXT 
395 CHARL ~' 24, "PRll'II UN TASTO PER CONTINUARE" 
400 GETRI : IFA$•'"'THEN400 
410 GRAPHICCLR :SCNCLR 
420 PRHff"VUOI VERIFICARE UI~ ALTRO CASO <SI N) ? " 
430 GETXt : IFX$=""THEN430 
440 IFX$z"S"THEN140 
450 IFX$="H"THEH470 
460 GOT0430 
470 SCHCLR :END 

RERDV. 
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CHIMICA 16 
Apprendere divertendosi 
la tavola periodica degli elementi 

H'''HHH a quantità di richieste rnlH riguardanti la pubbli
rn~.,,,,;H cazione di programmi 
didattici per il Commodore 
16 ci ha convinti a rispolve
rare alcuni dei programmi 
didattici già apparsi sulla ri
vista ed a curarne la versio
ne adatta a questo ormai dif
fuso computer. 

STRUTTURA DEL PROGRAMMA 

Iniziamo con un programma 
che trasforma il computer in 
un solerte e paziente «pro
fessore» di chimica, insieme 

10-110 
120-240 
250-340 

350-390 

400-440 

450-510 

520-590 

Note di presentazione del programma 
Schermo iniziale del programma 
Scelta del tipo di «interrogazione .. da 
sostenere (1 facile - 3 difficile) 
Lettura del blocco è:li dati e genera
zione casuale del numero di doman
de 
Visualizzazione delle istruzioni ri
guardanti il come rispondere alle do
mande 
Routine di visualizzazione del simbo
lo e relativa domanda 
Routines per il controllo delle rispo-

10 REM •••••••••••••••••••••••••••••••• 
20 REM • • 
30 REM • INTERROGAZIOl'E DI CHIMICA • 
40 REM * • 
:50 REM • MAURO CIFANI <C> 1884 • 
60 REM * • 70 REM • VERSIOl'E PER C0""1000RE 16 • 
80 REM * * 
90 REM • DI MASS IMO TRUSCELLI • 
100 REM * • 
110 REM ******************************** 
120 PRINT0~"1CHR$ < 142> tCOLOR0,l,:51COLOR4,l,:5 

130 FORV•lT0401PR I NT"-"11NEXTV 
140 FORVzlT071PRINT"I "JSPCC38)1" l" I ll'EXTV 
1:50 FORV•lT040tPRINT"-" ltl'EXTV 
160 PRINT"V n ,..._., n n f"W'l..,...,,,. 
170 PRINT0~ •IL-JI• •I V I •• ....,.. / ... 1° 
180 PRINT"~ I l l llml 11 / WWWI' I " 
190 PRINT"" -i1• BllllTl 111- ....._," 
200 PRINT"' •• - •••• - • • • .. • • 
210 FORVz1T040•PRINT" t1.." J:l'EXTV 
220 FORV• 1 TOSI PR INT"I 0 I SPC <38 >I • I" I 1 l'EXTV 
230 FORV• 1T040•PRINT"-• :11'EXTV 
240 GETI<$1IFXS• ""THEN240 
2:50 PRINT";:al"ICHR$<14> 
260 COLOR0,1,:51COLOR4 , 1,:5t PRINTCHR$Cl4>10IMS$C l04 >,ES<104> 
270 T•·· /1-----n ..._rr --.., -i..,,..,1. 
280 L$•"~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
290 GOSUB990•PRINT" 1 • 1..EMENTI -OMUNI • 
300 PRINT" 2 • l..EMENTI .., NCONSUETI 0 

3 10 PRINT" 3 • 1..El'E:NTl 'OLTO -IFFICILJ" 
320 PRINT" • ~EGLI" 

330 GETAS1IFA$• ""THEN330 
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600 
610-640 
650-690 

Q fil 
FACILE di e~:~t.'!one 

30RE 

ste e per eventuali correzioni , r ipeti
zione della domanda e prosegui
mento del ciclo principale 
Aggiornamento valutazione 
Valutazione della preparazione 
Rich iesta per un nuovo test o per la 
fine del programma 

700 Fine programma 
710-980 Blocco di istruzioni DATA compren

990 
denti s imbolo e relativo elemento 
Routine per la stampa dell 'Intestazio
ne degli schermi 

1000-1030 Routine sonora in caso di r isposta 
sbagl iata 

• 

al quale potrete ripetere la 
tavola periodica degli ele
menti senza tema di essere 
giudicati severamente, ma 
còn il vantaggio di essere 
voi stessi a dover dare, con 
l'aiuto del computer, il giu
sto giudizio sulla vostra pre
pàrazione, apprendendo 
tnentre vi divertite. 
Il programma è strutturato in 
maniera semplice e lineare 
e permette, grazie a queste 
caratteristiche, l'adattamen
to a usi svariati ed a marche 
diverse di computers; solo 
per fare un esempio la prima 
cosa che ci viene in mimte è 
sostituire i simboli e gli ele
menti con capoluoghi di pro
vincia e regioni , ma ci si può 
sbizzarrire in tutti i modi che 
la fantasia suggerisce. 
Grazie alla struttura modula
re del programma è possibi
le adattare il grado di diffi
coltà delle domande al la 
preparazione di chi ne frui
sce e nel caso si cada in er
rore, il computer indica la ri
sposta giusta, riproponendo 
immediatamente la doman
da, e svolgendo nel contem-
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po, una funzione quasi «pro
pedeutica» nell 'apprendi
mento e nello studio della 
materia. 

IL PROGRAMMA 

Dopo il primo schermo di 
presentazione, schiacciando 
un tasto è possibile selezio
nare il grado di difficoltà del
le domande che il computer 
visualizzerà. 
In base all'opzione scelta le 
subroutines contenute dalla 
linea 360 alla linea 380 prov
vedono a leggere le informa
zioni contenute nel blocco di 
istruzioni DATA presenti dal
la linea 710 alla l inea 980; in 
base a ciò (difficoltà da 1 a 
3), vengono rispettivamente 
memorizzati 45, 62 o tutti e 
103 gli elementi della tavola 
contenuti nel programma. 
Una volta immagazzinati i 
dati nei vettori S$ e E$, di
mensionati nella linea 260, 
il programma provvede a 
scegliere casualmente il nu
mero delle domande da por
re (variabile No/o) e sempre 
tramite la funzione RND (va
riabile A), a «pescare» nei 
due vettori il simbolo e l'le
mento corrispondente, og
getto della domanda. 
A proposito di domande, in 
questa versione del pro
gramma è presente una par
ticolarità che permette di 
usare l ' istruzione INPUT 
senza che sia visualizzato il 
punto interrogativo. 
La routine che consente tale 
possibilità è contenuta tra le 
linee 480 e 500. 
Il trucco consiste nell 'aprire 
un FILE dal dispositivo O cor
rispondente alla tastiera; ciò 
avviene grazie all ' istruzione 
OPEN 1,0 ed al successivo 
INPUT#1 ,R$. 
In tal modo la normale istru
zione INPUT contenuta nel 
sistema operativo, viene so
stituita da una istruzione IN
PUT da dispositivo, nel no
stro caso la tastiera. 
Alla fine del ciclo di doman
de rivolte dal computer è 
possibile sapere la valuta
zione in percentuale della 
propria conoscenza dell'ar
gomento trattato. 
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CHIM/CA-0/DATTICO 
di M. Truscelli 

340 IFVAL<AS><lORVAL<AS>>30RVAL<AS) • 0 THEN330 
350 ONVAL<AS>GOT0360,370,388 
360 FORI=tT045•READSS<I> , ES<I>:NEXT•ND=45tGOT0390 
370 FORI=1T062 •READSS<I>,ES<I>•NEXT•ND=62•GOT0390 
380 FORl•1T0103:READSS<I>,ES<I>:NEXT•ND•103 
390 GOSUB990•N%•INT<RND<l>•ND>+1 
400 PRINT" ............. "N%"DOMANDE" 
410 PRINT" ISPONDERE SCRIVENDO IN MINUSCOLO" 
420 PRINT"E BATTENDO e_-, r-/l AL TERMINE" 
430 PRINT"~R PROSEGUIRE PREl'ERE UN TASTO " 
440 GETAS•IFAS• ""THEN440 
450 S•0•FORN•ITON%•T• 01A• INT<ND•RND<l>+l>•DS•SS<A>•RRS•ES<A> 
460 GOSUB9901PRINT" ALE ELEl'ENTO HA IL SIMBOLO INDICATO?" 
470 PRINT" "DS" .... 
480 PRINT" "ltOPENl,0 
490 INPlJT• t ,RS 
500 CLOSE1:IFRS<>RRSTHENPRlNTtGOT0530 
510 PRINT 
520 S • S+<2-T>•PRINT" ......... llr!~"•GOT0570 
530 T• T+l:IFT<> 1THENPRINT:GOT0550 
~40 PRINT"..---*tr ..• •1GosuB1000•GOT0460 
550 PRINT"a-__.1r, ERA••"1RRS•FOR0•1T02000•NEXTO 
560 T =2•PRINT"JllL.,"""L.I"X,•-..r ... •:FOR0•1T0500•NEXTO:GOSUB10001GOT0460 
570 PRINT" R PROSEGUIRE PREl'ERE UN TASTO" 
580 GETASllFAS• ""THEN580 
590 DS• ""tRRS• ""INEXTN 
600 Sl •S/<2•NX >•P•INT<S1•100+.5) 
610 GOSUB990:PRINT" ~EPARAZIONE AL"IP1" %" 
620 IFP<40THENPRINT"lm!l-NSUFFICIENTE !!" 
630 IFP >•40ANDP <80THENPRINT"..-VTRESTI MIGLIORARE!" 
640 IFP>•80THENPRINT".-01'PLll'ENTI ! ! • 
650 PRINT" TRA INTERROGAZIONE <S/N>7" 
660 GETAS:IFAS•""THEN660 
670 IFAS• "S"THENRUN 
680 IFAS• "N"THEN700 
690 GOT0660 
700 PRINT""'1" •PRINTCHRS<142,>•END 
71 0 DATA"~",ALLUMINio,•.a•,ARGENTO,"•",ARGON,"~" ,ARSENICO,"/",AZOTO 

720 DATA"IA",BARIO 
730 DATA"IE",BERILLIO,"ll",BISMUTO,"l",BORO,"IR",BROl'Cl,"-0",CAOMIO,"-A",CALCID 
740 DATA"-" ,CARBONIO,·~· ,CESIO, •-t.• ,CLORO, •-o• ,COBALTO, "-R" ,CROl'Cl,. IE" ,ELIO 
750 DATA "-E• ,FERRO,•-• ,FLUORO,•-,• ,FOSFORO,• I", IDROGENO,•,", 100 ~O, "LI• ,LITIO 
760 DATA "'\J3" , MAGNESIO, "'\N" , MANGANESE," IG" ,l'ERCUR IO,"~" ,NEON," /I" ,NICHEL 
770 DATA"r",OSSIGENO 
780 DATA"MJ",ORO,"""'fl",PIOMBO,"ìT",PLATINO,"J",POTASSI0,"....1\ 0 ,RADID,"-U",RAl'E: 
790 DATA".e:",SELENIO 
800 DATA"•I. ,,SIL ICID,. /A" ,SODIO, ••• ,ZOLFO, ....... ,STAGNO,""" ,S"TRONZ IO 
810 DATA"I I" , TITANIO 
820 DATA" r " , URANIO, "+N" ,ZINCO, "-E" ,CERIO, "-M" ,FERMIO," IA" ,GALLIO," IE" ,GERMANIO 
830 DATA",R",IRIDIO,"JR",KRIPTO,•~•,LANTANIO,•'J)•,l'CJLIBDENO,".ID",NEODIMIO 
840 DATA"r-E",OSMIO 
850 DATA"-P",PALLADIO,""'lJ",PLUTONIO,"IL",TALLI0,"0°,TUNGSTENO,"X",VA~DIO 
860 DATA".e:",XENON 
870 DATA·~" ,ZI RCONIO," IF" ,AFNIO, • ...,. ,Al'ER ICIO, •.a" ,ANTll'CJNIO, "•T" ,ASTATO 
880 DATA".C",ATTINIO 
890 DATA"IK",BERKELIO,"-F",CALIFORNIO,"--M",CURID,"-Y",DISPROSIO,"-ii",EINSTENIO 
900 DATA " -:R" , ERBIO, •-u• ,EUROPIO , '"-R" ,FRANCIO," I O• ,GADOL INID, •,N•, 1"'310 
910 DATA" El" , ITTERBIO 
920 DATA" I" , ITTRIO, "lJJ " , LUTEZIO , "'\O" , l'ENDELEV ID,• /P" ,NETTUNIO," /8" ,NI08 IO 
930 DATA"/O",NOBELIO 
940 DATA 0 IO" ,OLMIO, • -p" ,POLONIO, ·~" ,PRASEODIMIO, • ..,... ,PROMETEO 
950 DATA"""l"",PROTOATTINIO 
960 DATA"....N",RADON, "-E",RENIO, "Ji" , RODIO , "_B",RUBIDI0,"-1.1",RUTENIO,"""'",SAMARIO 
970 DATA"..: 0 ,SCANOIO , "IA",TANTALIO , "IE" , TELLURIO,"IC",TECNETO,"IB",TERBIO 
980 DATA"IH",TORIO , "IM",TULIO,"IJ.l",LAl-RENZIO 
990 PRlNT""'"•PRlNTTS:PRINTLStRETURN 
1000 VOL8 
1010 FORS= l000T0700STEP - 25 
1020 SOUND I ,S, 1 
1030 NEXTS•RETURN 
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Q [i] 
MEDIA Tempo 

DIFFICOLTÀ di esecuzione 
2 ORE 

Per realizzare 
su schermo o plotter una ... PIANTA DI FABBRICA TI 
mg:::gm I nuovo standard MSX 
HHI HH prevede un discreto 
HH ... Hm numero di istruzioni 
graf iche che possono essere 
usate in SCREEN 2 o 3 e che 
possono soddisfare le esi
genze di chi voglia usare il 
computer per eseguire dise
gni su schermo o plotter. 
Attenzione però! Non dimen
ticate che il vostro MSX ap
partiene _alla fascia degli Ho
me-Computers e quindi pos
siede una risoluzione grafi
ca massima pari a 256 x 192 
punti. 
Se avete la possibi l ità di 
procurarvi il listato di un 
programma scritto in BASIC 
di un PC IBM o OLIVETI! M 
24, potrete notare la somi
glianza tra questo tipo di lin
guaggio BASIC e quello pro
prio del lo standard in que
stione. Ciò dimostra che i l 
vostro computer, per piccolo 
che sia, può essere impiega
to anche in campi speciali
stici e quindi non a fini pret
tamente hobbistici. 
Il programma che vi propo
niamo nelle pagine seguenti 

è un applicativo che permet
te di disegnare, su schermo 
e/o plotter, la pianta di fab
bricat i offrendo la possibi l ità 
di memorizzare quanto rea
lizzato su nastro magnetico. 
Non è comunque obbligato
rio che il disegno sia di tipo 
esclusivamente architettoni
co: per ovviare a ciò basta 
infatti modificare alcune del
le possibil ità offerte dal pro
gramma. 
La possibilità di memorizza
re i disegni eseguiti risulterà 
senz'altro molto uti le sia a 
quanti vogl iano interrompe
re il lavoro per poi ripren
derlo in un secondo tempo , 
sia a quanti vogliano invece. 
avere a disposizione un ar
chivio di tutte le piante ela
borate. 
Lo schema di base del pro
gramma si fonda su due fasi 
fondamentali: la prima dico
struzione del disegno (o EDI
TING). la seconda di memo
rizzazione del lavoro svolto. 
La fase di costruzione del di
segno risulta effettivamente 
un po' laboriosa anche se è 

STRUTTURA DEL PROGRAMMA 
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10-330 
340-460 

470-570 
580-620 

630-1580 
1590-1640 
1650-1750 
1760-1800 
1810-1850 
1860-1900 
1910-2170 
2180-3810 
3820-3910 
3920-4150 
4160-4290 
4300-4730 

4740-4830 
4840-4930 
4970-5000 
5010-5290 
5300-5490 
5500-5570 

inizializzazione e Menù principale 
immissione dati reticolo, della max. di
mensione e calcolo valore di scala (SC) 
disegno reticolo 
cancellazione scritte sul fondo dello 
schermo 
visualizzazione opzioni 
routine funzionale 
richiesta tasto 
abilitazione tasti funzione 
disabilitazione tasti funzione 
cancellazione tasti funzione 
INPUT opzioni e movimento freccia 
routines grafiche (10) 
routine funzionale 
INPUT dati e memorizzazione 
disegno da file in INPUT 
routine registrazione ed immissione dati 
fi le 
cancellazione ultima opzione graf ica 
definizione sprite 
routine funzionale 
TRACE ON/OFF 
testo su SCREEN 2 
routine funzionale . 

possibile sfruttare le nume
rose possibilità previste nel 
programma, in grado di dare 
un val ido aiuto a ll 'operatore. 
Il programma prevede ben 
10 opzioni attraverso le quali 
è possibile eseguire alcune 
figure architettoniche e geo
metriche prefissate, le cui 
dimensioni , in centimetri, 
debbono essere inserite dal
l 'operatore; queste verranno 
poi d isegnate su video a par
tire da un punto rosso indi
cato da una freccia (sprite) . 
Le coordinate di tale punto, 
rispetto ad un sistema di ri 
ferimento che ha come origi
ne il punto (0,0) dello scher
mo, vengono visual izzate 
nella parte in basso a destra 
dello schermo stesso. 
La freccia può essere spo
stata con i tasti cursore nelle 
otto direzioni e la sua posi
zione viene visualizzata ad 
ogni rilascio dei tasti stessi 
onde evitare un movimento 
troppo lento. 
Le routi nes grafiche sono ri
chiamabili grazie ai tasti 
funzione, i quali vengono 
sempre disabilitati durante 
l 'immiss ione dei dati onde 
evitare una «uscita» indesi
derata dalla routine in fase 
di esecuzione. 
Il programma è stato struttu
rato in modo tale che basta 
far leggere una sola volta la 
linea nella quale sono indi
cate le routines cui ricorrere 
nel caso venga premuto uno 
dei tasti funzione; in tal mo
do anche se i tasti funzione 
vengono disabil itati median
te l' istruzione «KEY (n) 
OFF», a programma lancia
to , il computer «ricorderà» 
cosa fare. 
Sempre a proposito dei tasti 
funzione, si è pensato di as
segnare ad ognuno di essi , 
quando disabilitati , la fun
zione di stringa vuota - ovve
ro (" "). Ciò è stato imple
mentato in modo da evitare 
che quando il programma ri
chiede l 'INPUT di opzioni 
tram ite i tasti alfanumerici , 
se si preme per errore un ta
sto funzione vengano im
messi valori errati o più 

semplicemente indesiderati. 
Se ad esempio si volesse 
entrare in modo TRACE e 
per errore venisse premuto 
il tasto funzione 2, dove è 
memorizzata l' istruzione 
«CONT», invece del tasto T, 
il computer considererebbe 
come valore a lfanumerico la 
«C» di CONT saltando alla 
routine di cancellazione del
l 'ultima opzione che certa
mente non si voleva richia
mare. 
Le dieci opzioni «architetto
niche», richiamabi l i median
te i tasti funzione insieme ad 
altre sei, richiamabi li dai 
normali tasti alfanumerici , 
sono. visualizzabili premen
do l'opzione 1 del Menù 
principale. Tuttavia ognuna 
di esse deve essere provata 
più vo lte prima di essere uti
lizzata in fase di EDITING.* 
La funzione più «pericolosa» 
da usare è quella relativa al
la colorazione del disegno o 
di parte di esso e va richia
mata solo alla fine del lavoro 
e solo quando si è certi che 
la parte da riempire sia stata 

ELENCO 
OPZIONI - ELEMENTI 
ARCHITETTONICI 

- Spezzata 
Linea 
Finestra orizzontale 
Finestra verticale 
Porta in su 
Porta in giù 
Letto 

- Armadio 
- Cerchio o arco di cerchio 
- Riempimento 

ELENCO 
MODI GRAFICI 

S = I NOUT testo 
T = TRACE ON/OFF 
R = reticolo ON/OFF 
C = CLEAR - cancellazione 

ultima opzione 
D = DELETE - cancellazione 

totale 
E = END - fine lavoro . 
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VARIABILI E MATRICI 
A%(999) 

S%(999) 

A% 

A1 

A2 
A3,B3 
e 
C2 
CO 

= 

vettore codici e coordinate relative opzioni 
grafiche 
vettore indici puntatori ai codici grafici in A% 
(999) 
stringa per INPUT dati numerici in SCREEN 2 
e nome file di INPUT o OUTPUT 
flag per ritorno da routine grafica eseguita 
con dati caricati da nastro, tastiera o elimina
ti da routine di cancellamento 
distanza tra i punti del reticolo 
coordinate sprite 
ascissa per scritte in SCREEN 2 
flag per opzione "R" (disegno reticolo) 
colore figure grafiche - se uguale ad 1 le can
cella 

10 ......... . ......... .. ... .. 490 .•......... 
20 '' PIANTA DI FABBRICATI '' 
30 
40 DI F. Russo 
so 
60 l!st 1985 
70 · asx · · · · ' · · · · · · · · · · · asx · 

500 SCREEN2 
510 FORT•DT02555TEPA2 
520 FORTl•ET0181STEPA2 
530 PSET!T, TI) ,CO 
540 NEXTTI 1 T 
550 IFC2< >2THENRETURN 

s 
se 
I 

FL 
U1 
U2 
X,Y 

X1,Y1 
w 

z 

BO 
90 COLOR15 1 11 1 
100 l'IAXFILES•2 
110 OPEN ' GRP: ' ASl 

560 LINE <0, 183> -1255, 191), 15, BF 
570 RETURN 

120 Dil'IAXl999) 1 SXl999) 
130 SCREENl,,01KEYOFF 
140 60SUB4870190SUB1890 
150 llIDTH20 
160 LOCATE0,4 
170 PRINT'PIANTA DI FABBRICATI' 
180 LOCATE0 1 :1 
190 PRINT '--------------------• 
200 LOCATE0,101PRINT '1) Opzion i' 
210 LOCATE0 1 121PRINT'2) Dis1gno pi•nt•' 
220 LOCATEO,t41PRINT ' 3) C•ric••1nto dati 
230 LOCATE0,161PRINT'4) Uscita progra••a . 

580 ............... . 
590 · · · cane. scritti 
600 •.........•....• 
610 LINE<0,183>-1255,191>,15,BF 
620 RETURN 
630 ••••..•... 
640 ·· · opzioni 
6:10 • .• •...•.• 
660 SCREEN2 
670 LINE190,0l-1160,25l ,9,8 
080 LINE l93 1 3l-1157 1 22) 18 1 8F 
690 PSET l lOO,IOl,8 
700 PRINTl1 1 '0PZIONI' 
710 A•018•401C•l190SUB1600 
720 PSETl5,50l 1 1 

DISEGNO-APPLICATO 
di F. Russo 

indice ultimo codice routine grafica contenu
to nel vettore A % (999) 
fattore di scala 
flag per sa lto alla routine che visualizza le 
coordinate dello sprite dopo ogni sposta
mento dello stesso 
flag disegno da caricamento dati 
flag TRACE ON/OFF 
flag testo ON/OFF 
coordinate relative al punto fissato con TRA
CE ON e visualizzate in cm. 
coordinate del punto fissato con TRACE ON 
indice ultimo dato immesso nel vettore A % 
(999) 
indice matrice S% (999) - si increm enta o de
crementa ad ogni immissione o cancellazio
ne di opzione grafica 

1000 PRINTll, 'PORTA IN su · <x1,y1-ll' 
1010 LINE!3 1 140l-!100 1 155l ,,B 
1020 PSET!l13,157l,1 
1030 DRAll'c15r20d20h20' 
1040 PSET!101,157l,11PRINTll 1 ' P1' 
1050 60SUB1680 
1060 B•I01C•6180SUB1600 
1070 PSET l5 120l 1 1 
1080 PRINTl1,'PORTA IN GIU ' lxl,yl -l l' 
1090 LINEl3 1 15l -1107,30l,,B 
1100 PSET ll32 ,35l,1 
1110 DRAll'C15D20L20E20' 
1120 PSETll00,55l,1 1PRINTll, ' Pl' 
1130 B•751C•7160SUBl600 
1140 PSET!5 185l,1 
1150 PRINTll,'LETTO lxl,yl -1,hl 

1160 LINEl3,80l-143 , 95) 1 ,B 
1170 LINEl105,100 l -1145,115>,,8 
1180 LINE ! l 05 1 100>-1145 1 115) 
1190 PSET l91,96) 1 11PRINTl l 1 'PI' 
1200 B•l351C•8160SUBl600 
1210 PSETl5,145l,1 

240 I••INKEY•1IFl•• '' THEN240 730 PRINTl1, ' SPEZZATA l x11 y1-x2,y2-1cc.) 
1220 PRINTll 1 'ARl'IADIO lxl,yl-1,hl' 
1230 LINEl3,140 l-160,155) ,,B 

250 IFASCII•> >:J20RASCll•> <49THEN240 
260 ONVALII•>GOT0290,350 1270 ,280 
270 T•l-1 llIDTH32160T04410 
280 SCREEN01COLOR15,4,41KEYON1111DTH321EN 
D 
290 60SUB660 
300 GOSU8350 
310 C0•151C2•2160SUB500 
320 A3•1251B3•100 
330 60T01940 
340 . 
350 SCREEN11KEYOFF111IDTH22 
360 LOCATE0 1 12 
370 INPUT ' l•••tti la largh1zz• o•lt1zza 
•assi•• • itu-rat• lc•>'1SC 
380 IFSC•OTHENSC•l160T0410 
390 I FSC >50000RSC<150THENCLS160T0360 
400 SC•SC/150 
410 CLS1111DTH271LOCATE0,12 
420 INPUT' l•••tti la distanza tra i pu 
nti d1l r1ticolo'1A2 
430 IFA2•0THENSCREEN2160SUB560160T0320 
440 IFA2/ SC <SCTHEN410 
450 A2•A2/SC 
460 60T0310 
470 • .•••••••.• 
480 ·· · r1ticolo 
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. 
740 LINE l3,45l-168 1 60l,,B 
750 PSET I 125, 70l, 1 
760 DRAll'c15115d30f5r20u15r10' 
770 B•1201C•2160SUB1600 
780 PSETl5,140 ) 1 1 
790 PRINTtl,'LINEA lx1,yl-x2,y2)' 
900 LINE l3,135l-143,150l,,B 
910 LINEl110,160l-1150 1 170l 
920 PSETl94,157l ,11PRINT11,'P1' 
830 SOSUBl680 
840 B•I01C•31605UBl600 
850 PSETl5,20l 1 1 
860 PRINTll,'FINESTRA ORIZ. lx1,y1-l,hl' 
970 LINEl3,15l-1114,30l ,,B 
890 LINE < 115, 40l -( 135, 45l,, B 
890 LINEl115 1 41l-1135,42l ,,BF 
900 PSET!101,35l 1 11PRINTll 1 'P1' 
910 B•701C•4160SUB1600 
920 PSET!5 1 85l 1 1 
930 PRINTl1,'FINESTRA VERT . <x1,yl-l,hl' 
940 LINE!3 1 90 l - !114,95) ,,B 
950 LINE!123 1 100l-!125, 120l, ,BF 
960LINE!123,100l-!128,120l 11 B 
970 PSET!I09 1 97l 1 11PRINTll,'Pl ' 
990 B•1351C•5160SUB1600 
990PSET!5 1 145l 1 1 

1240 LINEl105,160)-1145,175>,,B 
1250 LINEll05 1 160l-1145 1 175l 
1260 LINEll05 1 175)-1145 1 160) 
1270 PSET 191 1 157> 1 11 PRINTl1, ' PI' 
1290 GOSUBl680 
1290 B• I01C•91GOSUB1600 
1300 PSETIS,20) 1 1 
1310 PRINTll,'CERCHIO o ARCO DI CIRC . ' 
1320 LINE l3 1 15l- 1185 1 30>,,B 
1330 PSET<5,40) 1 1 
!340 PRINTll 1 '1x1 ,y l-raggio-•ng .l 1 •ng.2 > 

1350CIRCLEll00 ,65 ) 1 10 
1360 CIRCLE1140 ,75>,20 1 , ,2.5 
1370 B•90 :C=O:GOSUB1600 
1380PSET 1162 182 ) 1 1:PRINTll,'1' 
1390PSET l5 1 100l 1 1 
1400 PRINTll, ' RIEl'IPll'IENTO lxl , yl)' 
141 0 LI NEC3 195 l-( 91 1 110) 1 1 8 
1420 LINE I0 ,1 70 l - <2 55,191 l 1 15 1 8 
1430 PSET l l20 ,120) 
1440 DRAW ' c15f30g!Oh30el 0' 
1450 CIRCLE 11 30 1 140) 128 
1460 PAINT l ll5 1 14Sl 
1470 60SUB1680 
1480 CLS 
1490 PSETl88 1 20) 1 11PRINTll,'T A 5 T I' 

' 
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1500 LINEC88,30)-(156 130) 1 15 
1510 PSETJ50,50>,11PRINTll," ' S' .,, •• lnpu 
t tnto• 
1520 PSETC45,701,11PRINTll," ' T' ,,,,,tr1c 
1 on-off • 
1530 PSET140,90l 1 11PRINTll,"'R ' .,, •• r1tl 
col o on-off • 
1540 PSETl35,110>,11PRINTl1," ' C' . , , •• c1n 
c. ultiH opz. 
1550 PSET l30 1 1301 1 11PRINTl1," ' D' ,,,,,c1n 
c. tot1l1 • 
1560 PSETl25,1501,11PRINTl1,"'E',, •• ,fln 
1 lavoro• 
1570 60SUBI 680 
1580 SCREENl1RETURNl50 
1590 .•• ••••• ••• •• • . 
1600 PSETI0,8+80l,I 
1610 DRAN"cl5u80R75UIORIOODIOR95d80" 
1620 PSETl801 8-8) 1 1 
1630 PRINTll,"T11to fun.•1c 
1640 RETURN 
1650 . .. •. . ....... 
1660 • · · rie. t11to 
1670 •. • .•. . .• . . .. 
1680 PSETIO, 191> 1 1 
1690 DRAN"cl5r70ul0r120d10r80" 
1700 PSETl75 1 183) 1 1 
1710 PRINTll,"Pr1•i un t11to• 
1720 U•INKEYf 
1730 IFl$•""THEN1720 
1740 BEEP 
1750 CLS1RETURN 
1760 .............. .. .. . 
1770 "· 1bll. t11t1 fun. 
1780 ..•. . •.. . ••• • •. . • . . 
1790 FORT•ITOI01KEYITION1NEXT 
1800 RETURN 
1810 .. ............... .. 
1820 · ·• dl11. t11tl fun , 
1830 •• ... .••• .•..• . . •• • 
1840 FORT•ITOI01KEYITIOFF1NEXT 
1850 RETURN 
1860 • .• •• • . • • •.• • .. . ..• 
1870 •• • cane. t11tl fun. 
1880 ..• . . •• • •• ••. •. .. . • 
1890 FORT•ITOI01KEYT,""1NEXT 
1900 RETURN 
1910 ............. .. 

1920 ··: . ~~~: . ?~~~?~~. 
1930 
1940 PSETl70,1841,151COLORl1C0•15 
1950 PRINTll 1 "I••1ttl l'apzlan1• 
1960 BEEP1COLOR15 
1970 60SUB1790 
1980 ONKEY80SUB2210 1 2440 1 2590,2750,2910 1 

3060,3210,3360,3520,3720 
1990 l•l1PUTSPRITEO,IA3,83) 1 8 
2000 ONSTICKIO>SOT02020 12030,2040,2050,2 
060,2070,2080,2090 
2010 IS•INKEYS11FIS•""THENIFl•OTHEN2000E 
LSE160SU850401l•0180T020001ELSE2100 
2020 83•83-1180T01990 
2030 A3•A3+1183•83-1180T01990 
2040 A3•A3+1180TOl990 
2050 A3•A3+1183•83+1180TOl990 
2060 83•83+1180T01990 
2070 A3•A3-1183•83+1180T01990 
2080 A3•A3-1180T01990 
2090 A3•A3-1183•83-1180T01990 
2100 IFUl•ITHEN2150 
2110 IFIS• "d"ORIS•"D"THENCLS1CLEAR1Dl"A% 
19991 1 Sl1999> 1 COLORI:!, Il OPEN°8RP1"ASI180 
T0300 
2120 IFl$•"1"0Rl••"E"THENCL81N•N+11Alllll 
•lllll160T04330 
2130 IFIS•"c"ORIS• "C"THEN60SUB4770 
2140 IFll$• 0 r"ORIS•"R"IANDA2 >0THENBEEP1I 
FC2•0THENCO•l51C2•1180BUl510180T02000EL8 
EC2•01CO•l180SUB510180T02000 
2150 IFIS•"t"ORIS•"T"THENIFUl•OTHENUl•l1 
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Xl•A31Yl•83180SUB51601EL8EUl•01808UB5260 
2160 IFIS•"1"0RIS•"S"THEN80SUB5330180T01 
940 
2170 60T02000 
2180 ••••••••••• 
2190 · • · 1p1zz1t1 
2200 ••••••••••• 
2210 B••"Sp11z1t1• 
2220 80SU81840 
2230 ll•ll+l1A%INl•IOOOl1RE" CODICE SPEZZA 
TA 
2240 S•ll1U•O 
2250 60SU84970 
2260 60SU83850 
2270 LINEl0 1 183)-(70,1911 1 1181BEEP 
2280 C•l40 
2290 FORT•1T02 
2300 80SUB3960 
2310 NEXTT 
2320 "1FT•4THEN2360 
2330 LINEll40,1831-1220,191) 1 15,BF 
2340 U•U+1 
2350 80T02280 
2360 LINEIA%1S+l) 1 A%1S+2>l-STEPIA%1&+3) 1 
A%15+4l >,CO 
2370 FORT•S+3TON-3STEP2 
2380 LINESTEPIO,O>~STEPIAXIT+21 1 AXIT+3)) 
,co 
2390 NEXTT 
2400 60T05530 
2410 •••••••• 
2420 "' lln11 
2430 •••••••• 
2440 BS•"Lln11 "160SU81840 
2450 N•ll+l1A%1111•100021RE" CODICE LINEA 
2460 S•ll1U•O 
2470 60SU84970 
2480 !i0SU83850 
2490 LINEl0 1 1831-150,191) 1 1,B18EEP 
2500 C• 140 
251 O FORT• 1T02 
2520 60SU83960 
2530 NEXTT 
2540 LINEIA%1S+11 1 AXIS+2>>-STEPIAXIS+3), 
A%1S+4> >,CO 
2550 BOT05530 
2560 •••••••••••••••••• 
2570 ·· · fln11tr1 orizz. 
2SBO '•••• ••••••••••••• 
2590 B••"Fln, orlz."160SUBl840 
2600 ll•N+11AXlll>•100031RE" CODICE FINEST 
RA. ORIZ. 
261 O S•N 1 U•O 
2620 60SU84970 
2630 60SU83850 
2640 LINEI0 1 1831-185,191>,1,818EEP 
2650 C•150 
2660 FORT• 1T02 
2670 60SUB3960 
2680 NEXTT 
2690 LINEIA%19+1>,A%19+2>>-STEPIA%1&+3) 1 
AXIS+4>>,CO,B 
2700 LINEIA%1S+ll,AXIS+2>>-IAXIS+1l+A%18 
+3, 'AX (5+2) +AX 15+4) /3) I CO I BF 
2710 60T05530 
2720 . ••••••••••••••••• 
2730 • · · fln11tr1 verti. 
2740 •••••••••••••••••• 
2750 B••"Fln. v1rt."160SUBl840 
2?60 ll•ll+l1A%111l•100041RE" CODICE FINEST 
RA. YERT, 
2770 S•ll1U•O 
2780 608U84970 
2790 608U83850 
2800 LINEI0,1831-185 1 1911 1 11 818EEP 
2610 C•150 
2820 FORT•1T02 
2830 808U83960 
2840 NEXTT 
2850 LINEIAXIS+I> ,A%1S+2> >-STEPIA%1S+3), 

A%18+4ll 1 CO,B 
2860 LINEIAXIS+ll 1 A%19+2>>-<A%19+ll+AXIS 
+3)/3,AXIS+2l+AXIS+4>>,C0 1 BF 
2870 BOTD5530 
2880 '••············ 
2890 · · · parta In 1u ' 
2900 .•••••••••••••• 
2910 B••"Part1 In llU'~180lUB1840 
2920 ll•N+11A%1111•100051RE" CODICE PORTA 
IN SU'" 
2930 S•N1U•O 
2940 80SU84970 
2950 60BU83850 
2960 LINEI0 1 183l-195,19ll,1 1 818EEP 
2970 C•l70 
2980 60SU83960 
2990 LINEIAXIS+ll 1 AXIB+2l>-STEPIAllS+3>, 
Ol,CO 
3000 LINEBTEPIO,O>-BTEP10 1All8+3ll,CO 
3010 LINEBTEP10 1 0l-STEPl-A119+3> 1 -A119+3 
, ) ,co 
3020 60T05530 
3030 •••••••••••••••• 
3040 ••• porta In 9lu ' 
JOSO '••••••••••••••• 
3060 B••"Part1 In 9lu ' "160BU81840 
3070 11•11+11A%IN>•I00061RE" CODICE PORTA 
IN BIU'" 
3080 B•N1U•O 
3090 601U84970 
3100 60BU83850 
3110 LINEI0,1831-110:1 1 1911,l,118EEP 
3120 C•IBO 
3130 80BUl3960 
3140 LINEIAll8+1l 1 A11S+2>>·8TEPIAllS+3l 1 
0) ,co 
3150 LINESTEPl0 101-STEPIO,-A11S+3)l,CO 
3160 LINESTrPI0 1 01-STEPl-A11S+3) 1 A119+3l 
) ,co 
3170 80T05530 
3180 •••••••• 
3190 · · · l1tta 
3200 •••••••• 
3210 B••"L1tta"160SU81840 
3220 N•ll+11Al1Nl•l00071RE" CODICE LETTO" 
3230 S•ll1U•O 
3240 80SUB4970 
3250 &OSU838501LINEI0,1831-145 1 19ll 1 11 81 
BEEP 
3260 C•llO 
3270 FORT• lT02 
3280 .SOSUl3960 
3290 NEXTT 
3300 LINEIA11S+ll,Al18+2ll-STEPIA11&+3l, 
Alll+4> > ,co,1 
3310 LINEIAllS+1l 1 Al18+2>>-BTEPIAll8+3) 1 
Ali 8+4 » 1 CO 
3320 8DT05530 
3330 •••••••••• 
3340 ' '' lrHdla 
3350 '••······· 
3360 l••"Ar•1dla"1801Ul1140 
3370 N•ll+11Al1Nl•100011REN CODICE ARNAD! 
o 
3380 S•ll1U•O 
3390 801Ul4970 
3400 801Ul31S01LINEI0,1131-1601 191> 1 1111 
IEEP 
3410 C•l30 
3420 FORT•lT02 
3430 808Ul39'0 
3440 NEITT 
3450 LINEIAlll+1> 1 All8+2>>-ITEPCAl11+31 1 
A111+4>>,co,1 
3460 LINE<•XIS+ll 1 •11S+2ll-STEPIA11S+3l, 
A1CS+4l l ,CO 
3470 LINEIA118+1l+A118+3l 1 A111+21l·ITEPI 
-Al 18+3) 1Al 18+4> I ,CO 
3480 80TOS530 
3490 .•••••••••••••••• 
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3500 ·· · c•rch10 o arco 
3510 . •••••••••••••••• 
3S20 lt•"C•r.a Arc."18DBUBl840 
3S30 W•W+l1AXIW>•I00091RE" CODICE ARCO O 

ARCO 
3540 S•W 
35SO 8DBU84970 
3:160 80BU83150 
3S70 LINECO,ll3l-180,191l,l,118EEP 
3580 PSETl155,184l ,151PR INTll, "ra99lo"1C 
•205180SU83960 
3590 LINEl155,184l-1251,191l,15,IF 
3600 P8ET1155,184l,151PRINTll,"an9.l"1C• 
200180BUl3960 
3610 IFAXIS+4l>6THENW•W-1160T03600 
3620 LINE l l55 1184l-C251,191l,15,BF 
3630 PSET l l55,184l,151PRINTll, 0 an9.2•1c• 
200180BUl3960 
3640 IFAl lB+5>>6THENW•W-11BOT03630 
3650 IFAXCB+Sl•OTHENA•6.2BELBEA•INT<AXIS 
+5)) 
36'60 CIRCLECAX IS+ll 1AXIS+2)) 1AX IS+3l ,CO, 
Alll+4l,A 
3670 80TOS530 
3690 RUURNl9'0 
3690 . ••••••••••••• 
3700 ''' rlt•p l11nto 
37 10 . ••••••••••••• 
3720 •••"Rl11pl11nto•1eosu11840 
3730 W•W+ l1AXCWl• IOOI01RE" CODICE RIE"PI 
llENTO 
3740 S•W 
3750 80SU84970 
3760 808Ul31501LINE CO ,IB3l -1 90,191l,1 181 
IEEP 
3770 C•l601PBETCC 1114l 115 
3780 PRINTll 1STRSIA3>1STRSC83+8 l 
3790 IFPOINTCAXIS+ll 1AXIS+2 ll • l 5THENCO•I 
EL8ECO•l5 
3800 PAINTIAXIB+l l,All8+2> >, CO . 
3810 80TOS530 
3820 .••••••..••. ••••• 
3830 ''' Scritta valori 
3840 •.•. .....•• •..... 
31SO 808U81840 
3860 808U8610 
3170 PBET C2 ,114l, IS1COLOR8 
3880 PRINTtl,Bt1 
3890 COLORO 
3900 PRINTll 1° Valor i • "I 
3910 RETUllN 
3920 ••••..•. •• . • .•.•• . •••• 
3930 • • ' I np11t dat I scr11n 2 
3940 
3950 .••.....• .. •.....•...• 
3960 AS• 00 1LINEIC+81184>-IC+l61190> 1111F 
3970 IS•INKEYt1IFit• 10THEN3970 
3980 IFIS•CHRSC45lTHENIFAS• 00 THEN4060ELS 
E3970 
399Q IFlt•• 0 ANDCT•IANDU>l lTHENT•31RETUll. 
N 
4000 IFIS•CHllS18lANDU2•1THENIFU >OTHENLIN 
ECC+B,114l-IC+l6 1 191l 115 1 8F1C•C-l1W•N-l1 
U•U-l18DTD39601ELBE3970 
4010 IFIS•CHRt l8l ANDAS()"" THENLINEIC+8 11 
84>-CC+l6,19l l ,1518F1C•C-81 AS•LEFTt CAS,L 
ENCASl-ll180T04090 
4020 IFIS•CHllSll3 lTHEN4120 
4030 A•AIC < U l 
4040 IFU2•1THEN4060 
4050 IFA<480RA >57THEN3970 
4060 C•C+B 
4070 LINE IC 1114l -IC+B, 190l ,15,BF1PSET CC, 
114>,IS1PRINTll 1 1S 
4010 AS•AS+U 
4090 LI NE IC+l, IB4l-IC+16, I 90 l 111 BF 
4100 IFU2•1THENW•W+l1AXIWl•ASC II Sl1RETUR 
Il 
4110 80T03970 
4120 W•W+I 
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4130 AXIWl•VALCASl/SC 
4140 LINEIC+8,184l-IC+l6 1190l ,151BF1C•C+ 
161RETURN 
4150 COLORl5 14141CLEAR1END 
4160 ................ .. 
41 70 ··· dl s19no da fllt 
4180 ................. . 
4190 BCREEN21B•W1W•01S•01Al•l1COLORl51FL 
•01CO•l5180BUBIB40 
4200 .IFA2<>0THEN80SU8510 
4210 FORJ•AITOB 
4220 IFAlCJl•lllllANDFL•OTHEN4270 
4230 IFAX IJl >IOOOOANDFL•OTHENFL• l1B•J1NE 
lTJ 
4240 IFAXIJ>>IOOOOANDFL•ITHENFL•01W•J-l1 
80T042501ELBENEXTJ 
4250 ONAXIS l -1000080SU82360 12540,2690 128 
50,299013140,3300 1345013650,380015280,54 
50 
4260 RETURN4810 
4270 Al•011FCO•ITHENC0•151RETURN481 0 
4280 808U861 O 
4290 60TOl940 
4300 ...... • ••••••.•.•••••.• 
4310 ·· · r19l1t. t cari. dati 
4320 .... . .••.•. .... '.' •..••• 
4330 SCREENl1COLORl5,11WIDTH30 
4340 LOCATE5 110 
4350 PRINT"V11ol r19l1trart I dati " 
4360 LOCATE7 1 12 
4370 PRlllT"111 ca111tta?l1/ nl" 
4380 IS•INKEYS1 IFIS•"'ORIS<>" S"ANDIS<> "• 
0 ANDIS< >' N'AN DIS<>"n"THEN4380 
4390 IFIS• 0 n°DRIS• 0 N°THENSCREENl180T0150 
4400 T•01CL81LOCATE5,101PRINT"no1t flltl 
1aK 6 car.l 0 1LOCATEI0 , 121INPUTAS1IFLENIA 
SI >6THEN4400 
4410 CLB1LOCATE4,IO 
4420 PR INT 0 Pr1para I l r19l1trator1• 
4430 LOCATE6 112 
4440 PR l llT"t pr11I 11n ta1to ••• • 
44SO "OTORON 
4460 IS•INKEYS11FIS• 00 THEN4460 
4470 BEEP 
4410 LOCATE0,20 
4490 IFT•lTHE114600 
4SOO PR INTSPCCl22-LENCAtl l/2l1"SAVIN8 

'"'' ... 4510 OPEN°cas1AS"FOR OUTPUT ASt2 
4520 PRINTl2 1 ~S1PRINTl2 1 W 1 A2,Z,BC 
4530 FORT•ITOll 
4540 PRINTl2 1AX ITl 
4550 NEXTT 
4560 FORT• 1T02 
4570 PRINTl2 1S,11Tl 1NEXTT 
4580 CLOBEl2 
4590 SCREENl 18QTOl50 
4600 PRINTSPC IBl1"loadln9 
4610 OPEN"cas1AS °FOR INPUT ASl2 
4620 I NPUTl2, Af 
4630 LOCATEl6 1 201PRINT"'"1 AS1~· 
4640 FORT•OTOIU001NEXT1T•O 
4650 INPUTl 21W1 A2 1Z, SC 
4660 FORT•ITOW 
4670 INPUTl2 1AX ITl 
4680 NEXTT 
4690 FDRT•ITOZ 
4700 INPUTl2 1Sl1Tl 
471 0 NEXTT 
4720 CLOBEl2 
4730 60T04190 
4740 ... . •••••.... 
4750 · •• cane . opz. 
4760 .• ..•.. .• . .•. 
4770 IFZ<ITHEN4830 
4780 S•SXIZl1Al•2 
4790 Z•Z-1 
4800 CO•l180BUB4250 
4810 BDBUB l 790 
4820 BEE P1ll•S- I 

4830 CD•l51Al•01RETURN2000 
4840 •....•....•.. 
4850 '•' spr lh 
4860 ••.......... . 
4870 FORT•IT08 
4880 READA 
4890 At•AS+CHRS CAl 
4900 NEXTT 
491 0 SP RITES COl •AS 
4920 RETURN 
4930 DATAl,2 1 36 140 148 160 101128 
4940 ..•..••.•.... 
4950 
4960 
4970 Z•Z+l1SXI Zl •ll 
4980 ll•ll+l1AX l ll l •A3 
4990 ll•ll+l1AXllll •83+8 
5000 RETURN 
5010 
5020 
5030 ............ . 
5040 LINE C190 1 175)-(2501182 l 111 BF 
5050 CDLORl5 
5060 PSET11901175l ,11PRINTll,STRS IA3 >1ST 
RSl83+8l 
5070 IFUl • OTHENRETURN 
5080 LINE IO , 184 ) - I 100 , 191 l ,151 BF 
5090 COLORI 
5100 X•INT<IA3-Xll•SCl1Y•INT <I B3-Yl l •SC l 
5110 PSET C01184 l ,151PRINTll,STRt lXl 1STRS 
IYl 
5120 RETURN 
5130 ........... .. 
5140 ''' tr ace on 
5150 ........... .. 
5160 80SU818401BEEP1BOSUB6I01BOSU85090 
51 70 PSET Cll51184 l 1 1l!1COLORl1PRINTll, "Tr 
ace • 
5180 PSET CA3,83+8l,4 
5190 N•N+l1AX <ll l •IOOll1RE" COD ICE TRACE 
ON 
5200 S•W1U•O 
l121 O 60SU84970 
5220 RETURN 
5230 • . ........••. 
5240 ''' trace off 
5250 ••..•.. . ..... 
5260 80SU84980 
5270 LI NE <0 1185 l-170 11Y ll ,15,BF 
5280 LINE IAX IS+l l 1AX IS+2l >- <AXCS+3 l 1AX <S 
+4 l l 1CO 
5290 80T05530 
5300 ....... . . ... . 
5310 ''' t esto on 
5320 ............ . 
5330 BEEP180SU81840 
5340 80SUBU O 
5350 PSET C3,184 l,1 51 COLORI 
5360 PRINTll 1°t tsto ••K 12 l tt . • "1C•l50 
5370 N•ll+l1AX INl •l 00 121RE" CODI CE TESTO 
5380 S•N1U•01U2•11CO•l5 
5390 60SU84970 
5400 BOSU83960 
5410 IFI S•CHRS Cl3 lTHEN5440 
5420 U•U+ I 
5430 IFU•l2THEN5440ELSE5400 
5440 BOSUB6101U2•0 
5450 COLORC01PSET CAX CS+l l ,AXIS+2l l 11 
5460 FORT•S+3TON 
5470 PRINTll 1CHRSIAX ITll J 
5480 NEXT 
5490 80T05530 
5500 
5510 
5520 
5530 ONAl 80T055501 5560 
5540 80SU86101RETURNl940 
5550 RETURN4220 
:!560 RETURN4810 
5570 ''''' 12097 byte• 
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delimitata interamente dal 
colore desiderato, onde evi
tare che si cancelli totalmen
te o parzialmente l ' immagi
ne visualizzata sullo scher
mo. 
Nel caso però che ta le erro
re sia stato commesso è co
munque possibile rimediare, 
anche se in modo un po' 
ccmacchinoso ... Prima di tutto 
si dovrà premere il tasto ce 
cancellare cosi l'operazione 
indesiderata, quindi il tasto 
E per END ( = fine elabora
zione) e registrare i dati re
lativi al disegno per poi rica
ricarli grazie aila opzione 3 
prevista dal Menù principa
le. Il disegno verrà rivisua
lizzato cosi come era prima 
di commettere l 'errore. 
L'opzione TRACE è molto 
utile per tracciare linee, a 
partire dal punto prefissato, 

mediante la freccia; in bas
so, alla sinistra dello scher
mo, vengono visualizzati i 
valori delle coordinate del 
nuovo punto indicato dalla 
freccia rispetto al punto pre
fissato, cioè le coordinate 
del secondo estremo della 
linea che si vuole tracciare 
rispetto ad un sistema di ri 
ferimento che abbia come 
origine il primo estremo del
la linea e assi paralleli alle 
due direzion i individuate 
dallo schermo. 
Per spiegare meglio il suo 
cc funzionamento», possiamo 
dire che il procedimento 
usato da tale routine è molto 
simile a quando, disegnando 
con carta e matita , si deve 
tracciare un segmento con 
la riga dopo aver puntato i 
due estremi ed averne misu
rato la distanza. Tale opzio-

GALACTICA 
Un pianeta isolato per 
un implacabile assedio nemico ... 

P"~iP"iH ella galass ia HYPE
~IH RON, 1:astronave 
: ... ::: ... ::: GAL-1 è impegnata 
nella difesa del pianeta 
TRIADI assalito da un 'orda 
di astronavi aliene e batta
gliere che stanno tentando 
tenacemente di conquistar
lo. 
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Compito specifico della 
GAL-1 è portare aiuto e viveri 
a l pianeta ormai isolato dagli 
altri mondi a causa dell ' im
placabile assedio nemico. 
Stando cosi le cose, la mis
sione dell 'astronave amica 
non risulta certo facile! 
Naturalmente le navette dei 

ne risulta di indubbia util ità 
per la misurazione delle di
stanze e delle linee da trac
ciare o già tracciate. 
Un 'altra opzione senz 'altro 
molto utile è quella per l' im
missione d i scritte in un 
qualsiasi punto dello scher
mo, la cui routine si può ri
chiamare premendo il tasto 
S. Con essa è possibile indi
care, ad esempio, i vari vani 
o anche immettere simbol i 
grafici nella pianta. 
Altra cosa da ricordare è la 
seguente: una volta selezio
nata l'opzione per il disegno 
della spezzata, per uscire 
dalla routine si deve preme
re la barra spaziatrice . 
Per la realizzazione pratica 
della pianta è infine fonda
mentale seguire la seguente 
procedura: 
1) misurare e schematizzare 

nemic i invasori fanno di tutto 
per impedire che la GAL-1 
raggiunga Tr iadi, attaccan
dola instancabilmente e cer
cando quindi di d istruggerla 
con i loro schermi Anti-Ma
teria . 
Per difendersi dagli attacchi 
ali eni , l'astronave ha a di-

su un fog lio il punto prescel
to; 
2) immettere nel computer, 
come viene rich iesto all ' ini
zio , quella tra le due dimen
sioni della pianta - larghez
za e altezza - che risulta 
maggiore: ovviamente tale 
misura deve essere introdot
ta in centimetri ; 
3) immettere il valore del re
ticolo (anch'esso in cm. ), va
lore che ind ica la distanza 
tra due punti contigui dello 
stesso ed aventi la stessa 
ordinata (molto utile in fase 
di EDITING del disegno); 
4) disegnare util izzando tut
te le opzioni e cercando di 
acqu isire una certa pratica 
prima di esegu ire il disegno 
finale; 
5) registrare su cassetta il 
lavoro ultimo o momenta
neamente interrotto. 

VIDEOGAME 
di F. Russo 

FACILE Tempo 
d1 esecuzione 

20RE 

spos1z1one dieci missi li ad 
Energia Dicotonica, che pe
rò possono essere lanc iati 
soltanto quando essa si tro
va sulla vert icale della na
vetta aliena e vi sia diretta 
contro. 
Una volta term inata la riser
va di missili , l' unica difesa 
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STRUTTURA DEL PROGRAMMA 

inizializzazione 
loop principale 

10-550 
560-880 
890-1100 
1110-1230 
1240-1380 
1390-1530 
1540-1610 
1620-1790 
1800-1920 
1930-2020 
2030-2130 
2140-2260 
2270-2420 
2430-2530 
2540-2630 

definizione di nove sprites 8x8 
routine «lancio missile» 
controllo sprites sovrapposti 
effetto sonoro: esplosione 
punteggio e numero astronavi colpite 
navetta a liena colpita 
consegna viveri a TRIADI 
routine di fine gioco e richiesta nuova partita 
scritta iniziale «GALACTICA» in SCREEN 3 
colonna sonora: «Galactica» dei Rockets 
scelta controllo GAL-1 (tastiera o joystick) 
effetto sonoro: rumore di sottofondo 
effetto sonoro: lancio missile 

che rimane alla GAL-1 è 
tentare la fuga, cercando d i 
raggiungere comunque la 
meta prefissata , ma tenen
dos i a debita distanza dagli 
schermi Anti -Materia delle 
navette nemiche. 
I comandi per d irigere 
GAL-1 possono essere ."co
municati» al comandante 
t ramite tastiera (tasti curso
re e barra spaziatrice) o joy
stick. 
L'astronave può essere gui
data in tutte le direz ioni e 
deve consegnare i viveri ne
cessari alla sopravvivenza 
degl i abitanti del pianeta at
taccato, in basso sulla sini
stra dello schermo, dove si 
trova una piattaforma avente 
forma di rettangolo e di colo
re nero (tenere presente che 
il pianeta TRIADI è contorna
to da un anello blu di polvere 
cosmica). 
Tre sono le astronavi a di
sposizione e 100 sono i punti 
guadagnati per ogni missio
ne portata feli cemente a ter-

mine. Inoltre per ogni navet
ta aliena colpita si guada
gnano ulteriori 20 punti. 
Il programma è accompa
gnato dalle note della famo
sa canzone dei Rockets ccGa
lactica,, e da vari effetti so
nori . 
Per quel che riguarda i l pro
gramma, ogni sovrapposi
zione di sprites è controllata 
da una apposita routine {li
nee 1270-1380) che ccsegue» 
le coordinate degli stessi 
per individuare quelli venuti 
a contatto - alieno con alie
no, alieno con GAL-1 , missili 
con al i e no - e per saltare, a 
seconda dei casi , alle varie 
routines di collisione ed 
esplosione. 
Il salto a questa routine di 
sovrapposizione è effettuato 
mediante l ' istruzione cc ON 
SPRITE GOSUB», abilitata 
da cc SPRITE ON», e viene tal
volta interrotto per circa 1/ 10 
di secondo tram ite ccSPRITE 
OFF» quando le figure so
vrapposte sono quel-

le delle due astronavi aliene 
che appaiono sullo schermo. 
La pausa, durante la quale è 
disabilitato l ' interruttore di 
sistema degli sprites perché 
non si inneschi un loop inter
minabile in seguito a questa 
ultima evenienza, è invece 
fissata tramite la linea 480 
che opera attraverso l 'orolo
gio interno al computer stes
so e fa saltare il programma 
alla routine che si trova alla 
linea 1380, trascorso il tem
po previsto. 
È buona norma usare questo 
metodo ogni volta che si 
debba controllare le collisio
ni di sprites «settando» ade
guatamente i valori dell ' in
tervallo ed eseguendo cor
rettamente i controlli sulle 
coordinate. 
Molto importante, per non 
pregiudicare la velocità di 
esecuzione, è anche evitare 
di inserire nel programma 

VARIABILI 

tr:oppe istruzioni IF, o perlo
meno strutturare quelle ne
cessarie il più possibile tra
mite gli operatori logici. 
Risulta dunque evidente che 
è molto importante conosce
re a fondo le potenzialità del 
proprio computer, le istru
zioni a disposizione e le tec
niche di programmazione in 
modo da affrontare corretta
mente i problemi inerenti la 
progettazione di un 'video
-game e renderlo il più com
pleto e veloce possibile. 
Naturalmente tutto ciò di
venta più facile con l'espe
rienza anche se questa deve 
sempre essere accompa
gnata da una buona dose di 
inventiva. 
Saper programmare bene in 
BASIC può anche far scorda
re la incredibile velocità del 
Linguaggio Macchina, ren
dendo soddisfacenti i propri 
programmi. 

U1 /U2 
o 

= ascissa e ordinata dei missili da lanciare 
= numero figura sprites missile nel quadra

tino a sinistra 
GA = numero GAL-1 in gioco (tre all ' inizio) 
se = punteggio 
X,Y = coordinate GAL-1 
X1 ,Y1 = coordinate ultima posizione di GAL-1 
N = numero fig. sprites delle due navette aliene 
Q/P = coordinate navetta aliena 1 
l/R = coordinate navetta aliena 2 
JO = tastiera o joystick 1/2 
T, J, B, S = incremento coordinate GAL-1 
W = flag lancio missile 
01 = flag viveri 
T, H, L, 
K, V, O, 
X2, Y2 = variabili di servizio 

I A$, 8$ = stringhe macrocomandi per play 

10 ........ .. ..... _ .. .......... . .. 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

' GALAC TI CA ' 
' To1hib1 ' '" "' 

170 LINE <O,Ol- <40 1 191 >,4 , BF 
180 LINE <2,4 1- <37 ,38) 1 0 1 8F 
190 LINE <14,48>- <2o,o01 ,O,BF 

S20 PRINTll 1 ' 6AL ' 
330 LINE <0 ,92 >- <40 , 105>,,B 
340 LINE <9,132 1-<31,145 ) ,,8 
350 J0•3 

' HX -10 · · scritto · 
di 

by • 

I i 1t ' 

' •s• : FABRIZIO RUS$0 : •• • ' .. .... .. ' .. '' ' . -............ ' .' 
100 COLORl5,l,I 
110 SCREEN3 
120 OPEN ' 6RP1 ' AS I 
130 60SU82060 
140 60SUB2170 
150 SCREEN2 10 10 
160 60SUB920 
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200 FORT•OT0501PSET <INT<RND <-Tt"E1•201)+ 
50,INT <RND<-T•Tl"E >•191> >1NEXT 
210 FOR T• OT030: CIRCLE <l80,1 0>,T,8 : NE XTT 
220 CIRCLE <l80, I0>,65 1 4111 ,3 
230 CI RCLE<IB 0 ,1 011 45 1 4 11 ,.3 
240 PSET<41,150>,I 
250 PAINT <230 1 10l 1 4 
260 FORT•OT016 : CIRCLE<71, 180) I T , 8: NEXT 
270 LINE <40, 0 >-< 255,191 >1 15,B 
280 LINE <1 70 1 71 - <1901 1711 0 1 8F 
290 PSET <l,80 >1 4 
300 PRINTll 1 ' SCORE' 
310 PSET<I0,120>,4 

360 D•4 
370 FORU2•6T026STEPI O 
380 FORU1•4T034STEPl2 1D•D+l 
390 PUTSPRITED, <UI ,U21 1 1 3 
400 NEXTU1,U21D•14 
410 PUTSPRITED, 117,49111 3 
420 IF01•1THEN01•0 : RETURN 
430 V• 416A• 3 : SC•0:0•8 
44 0 . 
450 · lnlzi1llzz1zlon1 
460 . 
470 ONSPRITE80SU81270 
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480 ONINTERVAL•1080SUB1380 
490 • 
500 T•01J•01X•671Y•14818•81Xl•l1Yl•Y18•6 
510 N•V-N 
520 D•501R•-l011•2001P•-I01U•O 
530 60SU813801TI"E•01ll•01lll•l1Dl•O 
540 80SUB1570 
SSO A•l180TOS90 
S60 
570 · fluno principi!• 
S80 ' 
590 IFJ0•3THEN806U82300 
600 SOUND7,•B10111100 
610 808UB2210 
620 FORH•OT028001NEXT1T•O 
63Q. PUTSPRITEO,<X,Yl,IS,1 
640 80SUB1880 
650 IF8TRI81J0>•-1ANDJ<>OANDD>4THEN80TD1 
140EL6E660 
660 A•8TICK IJOl 
670 DNA806Ul690,700 1710 1 720,730,740,7S0 1 

760 
680 80TD770 
690 T•01J•-81RETURN680 
700 T•l1J•-B1RETURN680 
710 T•61J•01RETURN680 
720 T•B1J•B1RETURN680 
730 T•01J•S1RETURN680 
740 T•-l1J•B1RETURN680 
750 T•-61J•01RETURN680 
760 T•-B1J•-l1RETURN680 
170 X•X+T1Y•Y+J1L•-S8N!X-Dl1H•-88NIY-Rl1 
l•D-5tL1R•R-3•H1L•-S8NIX-Il1H•-SBN<Y-Pl1 
I•I-3•L1P•P-5•H 
780 IFX>248DRY>178DRX<4SDRY<OTHENX•X11Y• 
Yl1T•01J•0180T0790 
790 DND180T0820 
800 IFABS<X-180l<4ANDAIS IY-4l<4THEN809UI 
1830ELSEPUT9PRITE4,<X,Y+ll,,8 
810 80T0830 
820 IFABSIX-68l<4ANDAl81Y-154><4THEND1•0 
1PLAY"T2SSLl68A8FEDCTISOL8"1SC•SC+I0180S 
Ul15701FORH•OT04001NEXT1809UB2460 
830 PUTSPRITEO,IX,Yl,15,l 
840 PUTSPRITE2,<D,Rl,7 1N 
850 PUTSPRITE3 1 !I 1Pl,8,N 
860 IFTI"E>20ANDD1THENTI"E•01Ql•O-Ql1PUT 
SPRITE4 1 (67 1 156l 11 Q1+8 
870 Xl•X1Yl•Y 
HO 80T0650 
890 • 

900 ' • p r i t • • 
910 . 
920 RESTORE1020 
930 FORJ•OT08 ' 9 SPRITES 
940 Al•"" 
950 FORT•lT08 

. 960 READA 
970 At•At+CHRtlAI 
980 NEXTT 
990 SPRITE$1Jl•A$ 
1000 NEXTJ1RETURN 
1010 RETURN 
1020 DATA255,129,231,24,24,231,129,2SS 
1030 DATAIS3,16S,2SS 1 126,~0,60 1 90,129 
1040 DATA68 1 40,16,16,16,40,16 1 0 
1050 DATA0,16,40 1 16,16,16,40,68 
1060 DATA0,0,28,28,54,85,85,73 
1070 DATA138,4,8,1,4 142,0,21 
1080 DATA144,5,64 1 16 1 132,0,19 164 
1090 DATA73,0,148 1 132,34,129 1 32,128 
1100 DATA24,24,24,66,36 1 36,66,0 
1110 • 
1120 · •paro •inil• 
1130 . 
1140 IFJ•STHEN8•Y+171H1•2081L•8ELSE8•Y-8 
1Hl•-201L•-81F•2 
1150 IFL•8THENF•2ELSEF•3 
1160 D•D-1111•1 
1170 80SU82570 
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1180 FORE•8TOHISTEPL 
1190 PUTBPR ITED+l, (X, E> , , F 
1200 NEXTE1PUTSPRITED,<17,49l,,3 
1210 60SUl2460 
1220 11•0 
1230 60T06SO 
1240 
1250 · incontro 1prite1 
1260 
1270 IFll•lTHENPUTSPRITED+1,<0,209 l1 60TOI 
650 
1280 IFIAIS<X-Il+AIS<Y-Pll>8AND<ABS<X-QI 
+AIS<Y-Rll>ITHEN80SU813701RETURN 
1290 806Ul14201SPRITEOFF 
1300 FORK•lTOSO 
1310 FORT•5T07 
1320 PUTSPRlTEO,IX 1 YI ,T,T 
1330 NEXTT,11 
1340 IFD1•0THENFORT•Y+8T02091PUTSPRITE4, 
<X 1 T>, ,81NEXT 
1350 6A•8A-l1IF6A•OTHENl960 
1360 Ol•l160SU83601RETURN500 
1370 SPRITEOFF1INTERVALON1RETURN 
1380 SPRITEON1INTERVALOFF1RETURN 
1390 
1400 ' e1plosion• 
1410 
1420 PE•30 
1430 SOUND0,0180UNDl 1 5 
1440 SOUND2,01SOUND3,PE-17 
1450 SOU~D4,25S1SOUND5 1 PE-15 
1460 SOUND6,PE1SOUND7,0 
1470 SOUNDI0 1 1616DTOISIO 
1480 SOUND8 1 161SOUND9,16 
1490 SOUNDl1,0:SOUNDl2,5 
1500 SOUND13,0 
1510 FORT•OT03:NEXT 
1510 SOUNDl2 1 561SOUNDl3,0 
1530 RETURN 
1540 
ISSO ' punhQCJi o 
1560 
1570 LINE<1,951-139 1 1041 1 4 1 8F 
I 580 LI NE ( 11 ' 135 I - ( 29 I 1441 I 4' BF 
1590 PSETl2,9Sl,41PRINTU,USIN8'HIH"18 
e 
1600 PSETll0 1 135l,41PRINTll,8A 
1610 RETURN 
1620 
1630 ' alieni colpiti 
1640 
1650 IFA181E-P><20ANDAB8<X-I><20THENU•31 
Y2•P1I•40+RNDl-TI"Elt2001P•200180T01670 
1660 Y2•R1U•21Q•40+RND!-TI"Elt2001R•-IO 
16 70 SPR ITEOFF 
1680 PE•70180SU81430 
1690 FORK•1T010 
1700 FORT•5T07 
171 O PUTSPR ITEU, <X 1 Y2 I , T, T 
1720 NEXTT,K 
1730 PUT8PRITEU 1 10 1 209l 
1740 11•0 
1750 808Ul 1380 
1760 SC•SC+201BOSUl1570 
1770 60SUl2460 
1780 PUTSPR ITED ,< 17, 491 ,, 3 
1790 RETURN6SO 
1800 
1810 · con••CJna 
1820 . 
1830 Dl•l 
1140 PUT8PRITE4 1 162,178>,,8 
1850 8C•8C+l00 
1860 808Ul1570 
1870 PLAY"T255L16CDEF8AIT150L8' 
1880 FORK•207T01568TEP-.4 
1890 PUTSPRITE4 1 167,Kl,,8 
1900 NEXTK 
191 O 8DBUl2460 
1920 RETURN830 

1930 
1940 fine CJIOCO 
1950 
1960 11•1516A•0160SU81570 
1970 COLORll1PSETllOO,IOOl ,l 
1980 PRINTl1 1 "ANOTHER 8A"E?' 
1990 IFll•ITHENCOLOR151BOTD360 
2000 l$•INKEY$1IFl$•""THEN2010 
2010 IFl$( ) "Y"ANDl$()"y"ANDl$()"N'ANDI$( 
>'n'THEN2000 
2020 IFl$•"S'ORI$•"s"THENll•l1BOT01970ELS 
EEND 
2030 ~ 

2040 ' 1critta '8ALACTICA" 
2050 
2060 A$•"8ALACTICA" 
2070 FORT• lT09 
2080 P8ET<T•24,80l,11CDLORT+l 
2090 PRINTl1,"ID$IA$,T,1l 
2100 FORY•OT01501NEXT 
2110 NEXT 
2120 COLOR 15 
2130 RETURN 
2140 
215.0 ' mu1ica iniùah 
2160 . 
2170 PLAY"Vl1"3000Tl50L8',"V1180"4000Tl5 
OL8" 
2180 REBTDRE2250 
2190 READAl,H 
2200 PLAY"XA$1XA•1" 1 "Xl$1R4XB•1• 
2210 RESTDRE 2260 
2220 READAl,H 
2230 PLAY"XA$1' 1 'Xl$1" 
2240 RETURN 
2250 DATA"DER88R8F+ER803804C8R8CDAR8","D 
3R8ER4EER4RBCR4R8D' 
2260 DATA'DER88R8F+ER8DER88R8F+ER8EF+BF+ 
8F+8F+8F+",'D3R8ER4EER4R8CR4R8CR4R802B88 
8038188021" 
2270 
2280 · 1c1lta co1andi 
2290 
2300 T•15 
2310 COLDRT 
2320 P8ETl80 1 80l 1 1 
2330 PRINTll,'11 KEYBDARD" 
2340 PSETl80,100l 1 1 
2350 PRINTll,'2) JDYSTICK port I' 
2360 PSET!80,120l,I 
2370 PRINTll,"3l JDYSTICK port 2" 
2380 IFT•ITHENCOLDRl51RETURN 
2390 U•INKEYf 
2400 IFI$•"'0RVALll$l)30RVALll$)(1THEN23 
90 
2410 JO•VAL<I•>-1 
2420 T•l18DTD2310 
2430 
2440 ' suono sottofondo 
2450 
2460 SOUNDO,O 
2470 SOUNDl,12 
2480 80UND7,•B10111110 
2490 SOUNDB,16 
2500 SOUNDll,O 
2510 SOUNDl2 1 2 
2520 SOUND13 1 14 
2530 RETURN 
2540 
2550 ' 1paro 
2560 
2570 SOUND6,10 
2580 SOUND7,•Bt0011111 
2590 80UND10,16 
2600 SOUNDll,O 
2610 SOUND12,16 
2620 60UND1l,9 
2630 RETURN 

LIST10/ 11 



,. 

SC1000 VIDEOGAME 
di M. Truscelli 

IL BOSCO MALEDETTO 
Divertente gioco avventuroso 

rn::::::::11 are il punto sulla si
!!!I !! tuazione dei giochi 
E!dE!E1 di avventura è at
tualmente molto difficile. 
Si va da esempi classici 
come 'The Hobbit' della 
Melbourne House a Kni
ght Lore della Ultimate, 
ad altri ancora estrema
mente sofisticati, ultravo
raci di memoria RAM . La 
caratteristica che unisce 
gran parte di questi gio
chi, è l'essere concepiti 
come un'immaginaria 

mappa a due dimensioni , 
generalmente contenute 
in una matrice. All 'i nterno 
di questa mappa vengono 
disseminati, prima che il 
gioco vero e proprio ab
bia inzio, una certa quan
tità di ostacoli, pericoli e 
situazioni «Strane". 
Esistono due modi per 
disseminare gli ostacoli : 
il primo è quello di disse
minarli sempre nelle me- . 
desime condizioni, ma 
con questo sistema si 

STRUTTURA DEL PROGRAMMA 

1-100 

110-170 

180-250 

260-290 

300-310 

330-390 

400-450 

450-490 

500-590 

600-700 

710-770 

780-810 
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Inizializzazione del programma, schermo di 
presentazione e salto a lla routine musicale. 
Routine di richiesta di una eventuale visual iz
zazione delle istruzioni di gioco. 
Selezione del livello di difficoltà (1 difficile - 3 
facile) . 
Generazione RANDOM sulla base del livello 
di difficoltà inserito, dell 'estensione della su
perficie del bosco. 
Dimensionamento della variabile Se salto al
la routine di determinazione della direzione 
di cammino. 
Generazione casua le della variabile ES, tra
mite essa vengono definiti gli ostacol i nel 
corso del gioco. 
Situazione corrispondente al ritrovamento di 
un cestino con le provviste e risposta del gio
catore al la domanda: «Ne mangi qualcosa?». 
Determinazione casuale del fattore RISCHIO 
in base a cui il computer «addormenta» o no 
il giocatore se il pasto si dimostra troppo pe
sante. 
Seconda situazione: corrisponde all'i ncontro 
con il pazzo con l 'ascia e propone quattro 
possibilità per affrontare la situazione. 
Prima possibilità: il giocatore è catturato dal 
pazzo con l 'ascia, se le sue condizioni lo per
mettono può provare a fuggire oppure il gio
co finisce. 
Seconda possibilità: il giocatore spara un co l
po al pazzo, se la mira è precisa lo uccide, 
altrimenti lo manca, in questa fase bisogna 
tener conto delle munizioni d i cui si è in pos
sesso. 
Terza possibilità: il giocatore si nasconde ed 

MEDIA Tempo 
DIFFICOL TA di esecuZ1one 

JORE 

corre il rischio che il gio
catore si munisca di carta 
e penna e segnando tutte 
le proprie mosse finisca 
con il riuscire a tracciare 
la mappa del gioco per
dendone in tal modo il gu
sto; il secondo modo è 
quello di affidare la distri
buzione degli ostacoli ad 
una opportuna routine 
RANDOM e quindi in ma
niera del tutto casuale. 
Altra caratteristica è la 
quasi totale assenza, sai-

vo alcuni casi «mangia
memoria» , di grafica; so
lo qualche volta, se se ne 
ha una buona quantità a 
disposizione, si cambia
no i caratteri inventando
ne di nuovi per dare un 
tocco di eleganza alle 
scritte che i 11 ustrano su I lo 
schermo la situazione del 
gioco. Al posto della gra
f ica si preferisce privile
giare le routines sonore 
o il succedersi dei colori 
sullo schermo per le va-

aspetta l 'evolversi degli eventi . 
820 Quarta possibilità: il giocatore attacca il paz

zo con il cacciavite. 
830-840 Terza situazione: un serpente velenoso mor

de il giocatore. 
850-1020 Quarta situazione: il giocatore cade in una 

fossa e gli vengono offerte due possibilità. La 
prima è aspettare nella fossa che arrivino de
gli aiuti , l'altra è tentare di uscire con le pro
prie forze e l'aiuto delle corde di cu i è in pos
sesso. Se si preferisce aspettare che arrivino 
gli aiuti , può accadere che il computer sug
gerisca di provare con le proprie forze. 

1040-1200 Quinta s ituazione: il giocatore ha sete e nel 
suo cammino giunge alle rive di un laghetto. 
Le proposte del computer sono: fermarsi e 
pensare cosa fare , bere l 'acqua che potrebbe 
però essere avvelenata oppure fare finta di 
niente ed andare avanti. 

1210-1 360 Questa routine permette di comunicare al 
computer la direzione in cui ci si vuol dirige
re; effettuata inoltre un test di controllo sullo 
stato di efficienza delle batterie della torcia 
elettrica e sull 'eventuale vicinanza di una ca
sa nel bosco. 

1370 Avverte il giocatore che si trova sulla buona 
strada per raggiungere una casa. 

1380-1480 Routine di fine gioco, congratulazioni e ri- · 
chiesta di una eventuale ripetizione. 

1490-1530 Routine sonora per la creazione del la musi
chetta che accompagna i momenti salienti 
del gioco. 

1540-1560 Routine sonora per il BEEP che indica la 
pressione di un tasto (vedi l ' introduzione) . 

1570-1710 Blocco di istruzioni concernenti la visualizza
zione delle norme e delle indicç1.zioni riguar
danti il gioco. 
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1720 Ritardo per la lettura delle informazioni vi
sual izzate sullo schermo. 

Essendo il programma piuttosto complesso consigliamo 
ai lettori meno «disposti» a digitarlo per intero di esclu
dere quelle routines che ritengono superflue, come la ri
definizione dei caratteri o la visual izzazione delle istru
zioni del gioco. Questa ultima nota è in netta contraddi
zione con <1uanto affermato nell ' introduzione, ma con i 
tempi che corrono, (è agosto) , non tutti saranno disposti a 
passare le ore di svago davanti ad uno schermo televisi
vo. 

1730-1840 Pagina grafica in alta risoluzione animata 
che indica la rottura o l'esaurimento della 
torcia elettrica. 

1850-2000 Ridefinizione del set di caratteri maiuscolo e 
minuscolo. 

2010-2030 Routine per il «PREMI UN TASTO PER CONTI
NUARE». 

1· REM 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
5 REM 
6 REM 
/ REM 
8 REM 
9 REM 
10 REM 
20 REM 

. . ... ...... . . . . . ... . ......... . .. ... ................ .... .. . . .. 

IL BOSCO MALEDETTO 

Massimo Truscelli 

CCJ 1985 LIST 

. .... .... . ... .. ............ . . . .. . . . .............. . . ... .. . . .. 

30 CLS:SCREEN 2,2:CLS:COLOR4,!,C0,0J-C 
254, 191 ), I :GOSUB 1850 
40 FOR L=l TO 50 
50 PX= INT CCRNO CIJ *30 J+I J*8:PY=INTC CRNO 
Cll*23J+IJ*8:1F PY>80 ANO PY ( 130 THEN 
70 

60 CURSORPX, PY :PR INT"*" 
70 FOR T=l TO 25 :NEXT T:NEXT L:COLORll 
,2 
80 CURSOR20, 95: PR INTCHRS Cl/ J ; " I L B O 

S C O" 
90 CURSOR40,!15:PRINT"M Al E O ET T 
O" ;CHRSC 16) 
100 GOSUB 1490 
110 CLS : SCREEN 1,1 :CLS :COLOR15,4 
120 CURSOR3 , 2 :PRINT"Uuol le 1 ~truz1on1 

del g I OCO ?" 
130 CURSORI 4, 20 :PR JNT "Prem I S/ N" 
140 RS=INKEYS : IFRS=" " THEN GOTO 140 
150 IF RS="S" THEN GOSUB 1540 :GOSUB 15 
/0:GOTO 180 
160 IF RS="N" THEN GOSUB 1540:GOTO 180 

1/0 GOTO 140 
180 CLS:COLORl5,l:CURSORl,I :PRINT "Llve 
Ilo d i di ll lcol la'" :CURSOR 1,3 :PRINT"I 

Dl ff lcll e":CURSORl,5:PRINT"2 Me dio" 
:CURSOR l, / :PRINT "3 Fac1 l e " 
190 PRINT :PRINT:COLOR!l,l •CURSORl,9•PR 

. INT "Sceg l 1 1- 2 o 3 ?" 
200 RS=INKEYs: IF RS=" " THEN GOTO 200 
210 GOSUB 1540:CURSORl9,9:PRINTRS 
220 IF RS= " I " THEN OL=20 :GOTO 260 
230 IF RS="2" THEN OL =35 :GOTO 260 
240 IF R$="3" THEN OL=50 :GOTO 260 
250 CURSDR1 9 , 9•PRI NT" ":GOTO 200 
260 LN=INTCRNOCIJ*40)+10 
270 LS=C50-LNJ 
280 LE=INTCRNOCI J*40J+l0 
290 LO=C50-LEJ:B=3 :S=50 
300 GOSUB 1200 
310 S=/5 
320 REM 
330 ES=INTCRN0(1)*20J+I 
340 IF ES=! THEN GOTO 400 
350 IF ES=2 THEN GOTO 510 
360 IF ES=4 THEN GOTO 850 
370 IF ES=5 THEN GOTO 1040 
380 IF ES=3 THEN GOTO 520 
390 GOTO 300 
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400 CLS:PRINT"Hal t rova to un ces t ino d 
I dPPe l l t ose provv iste." 
4 10 PRINT "Ne mang i qu d lcos a ?" :CURSORI 
3 , 10 :PRINT"S/N" 
420 RS=INKEYS: !F RS="" THEN GOTO 420 
430 IF Rs ="N" THEN GOSUB 1540 :GOTO 300 

440 IF Rs =" S" THEN GOSUB 1540 
450 RISCHIO=I NTCRNOC 1J*3l +l : JF RISCH IO 
=1 THEN GOTO 480 
460 IF R• <>"S" ANO RH> "N" THEN GOTO 4 
20 
4/0 GOTO 300 
480 CURSOR0 , 5 :PRINT " ll pa sto er a pes an 
te e t i addormen t i per un ' ora. La l or 
e 14 nel f r a tt empo s I sc ar lca. " 
490 GOSUB 1/20:S=S-COL/5J :GOTO 300 
500 REM 
510 IF ES=2 THEN 830 
520 IF ES=3 THEN CLS:PRINT"Un gr Ido l <> 
gli <> l' <>r l <> dell d no tte. Un p4zzo co 
n l ' a s c I o. s I d I r I g e verso d I TE 2" : PR 
INT: PR INT"Cos <> f<>I ?" 
530 CURSOR3,5 :PRI NT"l T1 mos t ri cor t es 
e " :CURSOR3,6:PRINT"2 Sp <>rl un colpo":C 
URSOR3,/ :PRINT"3 Cerch i un r 1fug 1o " :CU 
RSOR3 ,8 :PRINT"4 Atldcch l con Il c o.ccl<> 
V I te'' 
540 PRINT :PRINT"Sceg l l 1-2-3 o 4" 
550 RS=INKEYS : IF RS='' " THEN GOTO 550 
560 IF RS="l" THEN GOTO 600 
570 IF R$="2" THEN GOTO 710 
580 IF RS= "3" THEN GOTO 780 
590 GOTO 820 
600 GOSUB 1540:IF S>80 THEN CLS :PRI NT" 
I l po.zzo t i ho. t rovo.l o. 
Cos <> t I r lserv<> 1 l futur o ?" :GOTO 530 
610 IF S(80 THEN CLS:PRINT"ll P<>zzo l i 

h<> lmpr lg lon <>lo. 
o.dr o. ' In questo. sud lc I <> 
SUB 1/20 

Cos <> ti <>Cc 
celi<> ?" :GO 

620 GOSUB 1490 :CLS :PRINT"Orm<> I sei sp <> 
cc i <>lo2 " :GOTO 1400 
630 RI SCHIO=INTCRNDCI J*3J+ l 
640 S=S- 10 
650 IF RISCHIO=! THEN CLS:PRJNT "Hal de 
e I so d f 11 

660 PRINT "ev<>dere d<>l mostro ? 22 " :GOSU 
B 1720:GOTO 1220 
6 / 0 PRJNT "TI r ip rende 2" 
680 IFS<70 THEN GOTO 620 
690 OL =OL-1 
/00 CLS•PRINT"Cos a vo rrest i lo.re ?" :PR 
INT :GOTO 530 
/ 10 GOSUB 1540:CLS•PRINT"Sp<>r l un colp 
o 2 22" :GOSUB 1720 
/20 B=B- 1 
/30 IF B<=0 THEN CLS :PRJNT"H<>I f 1n1 lo 
le mun lzlon1 . " :GOTO 620 
/ 40 RI SCHIO=INTCRNDCIJ*3J +l : IF RISCHIO 
>=2 THEN GOTO /50 

/50 GOTO 770 
760 PR IN T :PRl!'iT"Lo h <> I- uc c lso 2" :GOSUB 

1/20:GOTO 300 
/70 S=S-10 :PR JNT:PR INT"Lo ho. I mo.nc <>l o 
2" :GOSUB J/2,Q :GOTO /00 
780 GOSUB 1540:CLS:PRINT" ll P<>ZZO li g 
I r" In lo rn o e <>spello. 2 2" : GOSUB 1720 
/90 RISCHIO=INTCRNOCIJ*2l+l 
800 IF RJSCHJO=l THEN GOTO 760 
810 PRJNT :PR INT "Rlmo.ne un ' ultima poss l 
bi li lo. '" :GOSUB 1720 :GOTO 300 
820 GOTO 760 
830 CLS :PRINT"T I se I f <> llo mordere do. 
un serpente velenoso '' 
840 GOSUB 1720 :GOTO 920 
850 CLS :PRINT"Mentre c <>mm ln <>vi se i c<>d 
uto In u no. f oss <>. Cos <> f <> I ?" 
860 CURSOR3 , 5:PRINT " l Aspett i un <> iu lo 

870 CURSOR3,7 •PR JNT"2 Pr ov i ad uscirne 
con le corde " 

880 PR IN T :PRINT"Coso. sceg l 1 I o 2 ?" 
890 RS= I NKEYS : IF RS="" THEN GOTO 890 
900 IF Rs =" J" THEN GOSUB J540 :GOTO 940 

910 IF Rs <>"2" THEN GOTO 890 
920 RI SCHIO= INTCRNOCIJ*3J +l :IF RISCHIO 
=1 THEN GOTO 620 
930 PRINT :PRJNT"Te lo. se 1 sc <>. mpal<> 2": 
GOSUB i/20:S=S-10 :GOTO 300 
940 RISCHI O=INTC RNOCIJ*4 J+l 
950 IF RISCHIO=! THEN GOSUB 1490:PRINT 
:PR INT"Mo r i r<> I di fame ... 2":GOTO 1400 
960 PR IN T:PR I NT "Gl l o. Iul i non <>r r lvo.n o 
. Uuo I pro v a.re con le c ord e ?" 
970 PRINT"R ls pond l S oppure N" 
980 RS= INKEYS:IF RS="" THEN GOTO 980 
990 IF RS="S" THEN GOSUB 1540 :GOTO 920 

1000 IF RS="N" THEN GOSUB 1540: GOTO 62 
0 
1010 GOTO 980 
1020 GOSUB 1540 :GOTO 980 
1030 REM 
1040 CLS :PR INT"Co.mm ln o.ndo g iung i o.d un 

l <>ghello . 
d i ?" 

H<> I mo l l<> se te. Cos o. f 

1050 CURSOR3,5 :PRINT"l Be vi l'o.cqu <>. de 
l l <>g hello " 
1060 CURSOR3,/ :PRI NT"2 Med iti su cos <> 
fare 11 

1070 CURSDR3 , 9:PRINT"3 Prosegui f<>cend 
o f i nl<> d I n lente " 
1080 PRINT :PRINT"Sce g l 1 I - 2 o 3 ?" 
1090 RS= I NKEYS : I F RS=" " THEN GOTO 109°0 

1100 IF RS=" l" THEN GOSUB 1540•GOTO 11 
40 
1110 IF RS="2" THEN GOSUB 1540 •GOTO Il 
70 
1120 IF RS="3" THEN GOTO 1190 
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1130 GOTO 1090 
1140 RISCHIO=INTCRNDCIJ*3J+l :J F RISCHI 
O=l THEN PRINT:PRINT"L' acqua era auuel 
en a l a 2" :GOTD 620 
1150 GOSUB 1540: CLS :PRINT"T1 e' andata 

be ne ... L'ac qua e ' puro. 1
' 

1160 PRINT" .. . Per adesso 222 " :GOSUB 17 
20:S=S+5:GOTO 300 
11 70 PRINT:PRINT"Mentre er i preso da l 
tuo i pens i e r i 

che la torc la 
a 2 2 2" 

non l i sei res o cont o 
li era caduta In acqu 

1180 GOSUB 1720:S=S-CS/2) :GOTO 300 
1190 S=CS/2) :GOTO 300 
1200 S=CS- 2) 
f 210 CLS:COLOR 15, I 
1220 PRINT"Le d l re z lon I In cu I puo I d I 
r l 9erll 11 

1230 CURSOR6,3:PRINT" l Nord " :CURSOR25 
,3 :PRINT"2 Sud" :CURSDR6,5:PRINT"3 Es 
t " :CURSOR25, 5 :PRINT "4 Ovest " 
1240 COLORII, I :CURSORl,8:PRltH" Sc eg l 1 

1-2-3 o 4 ?" 
1250 D! S=INKEYS:!F DIS= "" THEN GOTO 12 
50 
1260 DL=DL-1 :CURSOR20 ,B:PRIN TD !S 
1270 GOSUB 1540:IF DL=0 THEN CLS :PR INT 
"Non ha i p lu ' s campo2":COLOR l5, I :GOSUB 

1720 : GOTO 1400 
1280 IF OI S =" l" THEN LN=LN- 1 :LS=LS+l :G 
OTO 1330 
1290 IF Dl $="2" THEN LN=LN+ I :LS=LS-1 :G 
OTO 1330 
1300 IF 0 1$="3'" THEN LE=LE-1 :LO=LO+l :~ 
OTO 1330 
13 10 IF Dl$="4 " THEN LE=LE+I :LO=L0- 1 :G 
OTO 1330 
1320 CURSOR20,8:PRINT " ":GOTO 1250 
1330 IF LN=0 OR L0=0 OR LS =0 OR LE=0 T 
HEN 1380 
1340 IF S <=l 0 THEN CLS:SC~EEN 2 , 2:GOSU 
B 1730:GOSUB 1720:SCREEN 1,1 :GOTO 1400 

1350 IF LN=3 OR LS=0 OR LE=3 DR L0=3 T 
HEN 1370 
1360 RETURN 
1370 CLS:COLOR15, I :PRINT"Se l propr io a 
poch I Km da cas a. " :GOSU8 1720 :RETURN 

1380 CLS :COLOR 15 ,1 :PRINT "Cong ratu laz lo 
n I 2 11 

1390 PRINT"Ha l t ro vo.lo la salvezzo.." :p 
RINT 
1400 COLORl 5,I :PR INT:PRINT "Vuo1 g 1oc o.r 
e ·o.n c o ra ?" 
1410 PRINT:PRINT:PRINT 
1420 PR!NT " S/N " 
1430 RS=!NKEYS:IF RS="'" THEN GOTO 1430 

1440 IF R$="S" THEN GOSUB 1540:GOTO 11 
0 
1450 IF RS="N" THEN GOSUB 1540 :GOTO 14 
70 
1460 GOTO 1430 
1470 CLS:COLORl5, 1:PRINT"Gro.z 1e per o.u 
erm i o.cco mpo.g no.t o nell a pas seg g i o.lo. n 
ott urno. nel bosco . " 
1480 PRINT:PRINT: PRINT" Per o.desso .. . 
ARRI UEDERCI.2" :END 
1490 READ N:J F N=l THEN GOTO 1510 
1500 READ. D:SOUNDl , N, 15 :SOUND2,N/ 2 ,1 3 : 
SOUND3 ,N/ 4 , ll :FOR T=I TO D:NEXT T:GO TO 

1490 
1510 SOUND0:RESTDRE 1520:RETURN 

UST10/11 

1520 DATA 523, 150, 698,200,932,100, 784 , 
100,932,100,784,100,698,200,932,100,78 
4,200 
1530 DATA 932., 100 ,698, 100, 784, 100, 932, 
100, 784,200,932 , 100,698,300,1 
1540 SOUNDl,880, 15 
1550 FOR T=l TO 50:NEXT T 
1560 SOUND0:RETURN 
1570 CLS:PRJNT " ISTRU2 10N 

Torn an do a ca.so. do. una 
g lta, l o. tuo. o.uto s I e ' fermo.lo. In p 
o.nne . Sto. co.lo.ndo l o. notte e 
decidi perclo' di 1nco.m~lnart1 al(a r 
I c erca. d I un" 
1580 PRINT"o. lut o . " 
1590 PRINT"Mentre ato.1 per lo.se 10.re l' 
auto li acco r ~ I di o.uer sbo.g l io.lo ~ 

tro.do. e d I essert I Immes so su una atro. 
da Inter - r ot to. che o.d un cert o punto 

d I ven to. un " 
1600 PR INT"semp l 1 ce sent 1 ero nel bosco 

1610 PRINT"Jl bos co copre un'o.reo. d i 5 
0 Kmq e nel lo. t uo. . macch lno. cl sono 
sol o poch i ogg e t t i." 
1620 GOSUB !540:GOSUB 2010 
1630 CLS :PRJNT"I p ochi oggett i In tuo 
possesso sono: una tor e la e lettr lco. 

un c acc I av ile 
due corde 
una plslolo. 

, tre pr o iett i li " 
1641i!, PRINT"Dec Id I d I addentrart I lo st 
esso ne l bosco per vedere se t i r les 
ce d i tro vo.re o.Imeno un r l fuglo P 
er l o. notte . 11 

1650 PRINT"Nel bosco, che ho.I scoperto 
e' strega-lo, puo i muoverti solo s~co 

ndo I 4 pun t i c o.rd ln o.~I ~lo. t or ci a 
col po.ssare del temp o si sco.rlc 

o. . .. 

1660 GOSUB 1540:GOSUB 201 0 
1670 CLS:PRINT"Se a l sorgere del sole 
sei ancor o. lntro.ppolo.to nel bosco 
o.ur o. I la consolo.zlone che la vlt 
o. dello. torc ia si a llunghera'. " 
1680 PRINT:PRINT"Non ml r i mane che au9 
uro.re 
gl al ore 
1690 PRI NT "Che 

TE 2" 

Buon a For tun.o. a l v I ag 
co ra.99 1oso . 11 

l o. bu ona stella s I a con 

1700 GOSUB l540:GOSUB 2010 
17 10 GOTO 180 
1720 FOR TL =I TO 1000:NEXT TL :RETURN 
1730 CLS :COLORl,1 5 , C0,0J-C254,191 ) , 15 
1740 CI RCLE C60,100J,25 ,4,2,0,I 
1750 C IRCLEC60,l00~120 , !l,2,0,l,BF 

1760 LINEC70,55J - Cl00, 70J,4 :LINE C70 , l 
45) - (100 , 130),4 
1770 LINE C100,70J-C200,!30J,4 ,BF 
1780 CIRCLEC200,100),1 5 ,4,2,0,1,BF 
(790 PAINTC90, 100),4:LINEC120,95)-C l40 
I 105) I 15, BF 
1800 COLOR1,ll:CURSOR30,!0:PRINT "LA TU 
A TORC IA ELETTRI CA S I E' ROTTA2 " 
1010 COLOR 11 , 1 , ca, 0 J- e 254, 19 l J .i 
1820 CURSOR30, 10:PRINT "LA TUA TORCIA E 
LETTR I CA SI E' ROTTA!" 
1830 CIRCLE C60 , 100),20, 1, 2,0, 1, BF 
1840 RETURN 
1850 PATTERNCll33, "3828282828382838":PA 
TTERNC1142, "003E2A7741772A3E" :PATTERNCll 
48, "7EC38985AD9DC37E":PATTERNC11~9,"3C6 

4547A 147741 7F" :PATTERNC1150, "7EC3BDFDC3 
BF81FF" 
1860 PATTERNCll51, "7EC3BDF3FDBDC37E":PA 
TTERNC1152 , "1C3464D48781F71 0 " :PATTERNCll 
53,"FF8!BFC3FDBDC37E" :PATTERNC1154, "7EC 
2BE83~çJBDC37E":PATTERNCll55, " FF8lFDIB36 

2C2838" 
1870 PATTERNC1156 1"7EC3BDC3BDBDC37E":PA 
TTERNC1157, "7EC3BDBDCl7D437E" :PATTERNCll 
58,"0038283838283800 ":PATTERNC1159, "003 
8283828685870":PATTERNC1160, "000ElA362C 
361A0E" 
1880 PATTERNC1161,"00007F417F417F00":PA 
fTERNC1162,"00382C361 A362C38":PATTERNCll 
63, "7EC3BDFB161 C141 C" :PATTERNCll64, "7EC 
385ABA3BFC27E" :PflTTERNCll65 , "7E81BDBD81 
BDA5E7 " 
1890 PATTERNCll66, "FEB3BD83BDB081FE ":PA 
TTERNCll67, "FE83BDA7A78DC37E" :PATTERNCll 
68, "FC86BBA5A58886FC":PATTERNC1169, "7EC 
3BDB7BFBDC37E":PATTERNC~70 , "FF81Bf82BE 

A01J0E0" 
1900 PATTERNC1171, "·7EC3BDBFB1BDC37E" :PA 
TTERNC11 72,"E7A5BD8 1BDA5A5E7" :PATTERNCll 
73, "7F41 77 14147741 7F" :PATTERNC1174 , "070 
505E5A5BDC37E " :PATTERNC1175," EEBAB68CB6 
BBADE7" 
1910 PATTERNC1176, "E0A0A0A0A0BFBIFF":PA 
TTERNCll77 1"E7BD99A5BDA5A5E7":PflTTERNCll 
78,"E7859DADB589ADE7":PflTTERNC1179,"7E8 
1BDA5A5BD817E" :PflTTERNC1180, ''FE838DBD83 
BEA0E0" 
1920 PATTERNC1181, "7EC3BDBDADB5C37E":PA 
TTERNC1182 , "FE83BDBD81BBADE7" :PflTTERNCll 
83 1 "7EC2BEC3FDBDC37E" :PATTERNCll84,"FF8 
lEF2828282838" :PflTT ERNC1185,"E7A5A5A5A5 
8D81 7E" 
1930 PATTERNCll86t "E7A5A5ASBDDB663C " :PA 
TTERNCll87,"E7A5A5A5BDA5DB7E":PflTTERNCll 
88,"E78DDB6666DBBDE7" :PATTERNCll89, "C76 
DB8D66C282838" :PflTTERNC1190,"FF8lFB366C 
DF81FF " 
1940 PATTERNC1147 ,"00070Dl8366C5870":P/1 
TTERNC1197,"000038063EC63E00":PflTTERNCll 
98,"0060607C63637C00 " :PATTERNCll99, "000 
01 C666066 1C00 " :PATTERNCll100 ,"0006063EC 
6C63E00" 
1950 PATTERNCll 10! , "000038C6F8C03C00":P 
ATTERNC11 102, "000E303C30303000":PATTERN 
Clll03, "00003EC6C63E060C" :PATTERNC11104, 
"00C0C0F8C6C6C600 " :PATTERNC11105, "00380 
03838383800" 
1960 PATTERNC11106 1"000600060f,j666618":P 
ATTERNC11107 ," 0060667878646300":PATTERN 
Clll08 , "0030303030300E00" :PAtlERNC#l09 , 
"00007CD6D6D6C600":PATTERNC111 I0, "00003 
86666666600" 
1970 PATTERNC#lll, "000038C6C6C63800":P 
ATTERNCll!l2 ,"0000F8C6C6F8C0C0" :PflTTERN 
Cllll 3 , "00003EC6C63E0607 " :PflTTERNCllll4, 
"00001E6060606000 " :PATTERNCll11 5 , "00003 
CC03806F800" 
1980 PATTERNC# i 16, "00307C3030301 C00" :p 
ATTERNC111 17,"0000C6C6C6C63800":PATTERN 
Cll1 18,"0000C6C66C6C3800":PATTERNCllll9 1 
"0000C6D6D6D67C00":PATTERNClll20,"0000C 
66C386CC600" 
1990 PATTERNCll121, "0000C6C6C67E0678":P 
ATTERNClll22,"00007E0Cl8307E00" 
2000 RETURN 
2010 CURSOR3,21:PRINT"Prem l un Lo.stop 
er conttnua.re 11 

2020 X$=lNKEYt:.ff )($="" THEN 2020 
2030 RETURN 
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rie situazioni ; ad esem
pio per un gioco che trat
ta un 'avventura nel bosco 
di notte (il nostro caso), è 
bene usare il colore nero 
per lo sfondo ed. un altro 
colore chiaro per le scrit
te (g ial lo); in tal modo 
spesso si riesce a ricrea
re semplicemente attra
verso i colori l 'atmosfera 
della situazione reale . 
Un particolare spesso tra
lasciato da molti creatori 
di programmi di tale ge
nere è che lo svolgimento 
del gioco avviene me
diante la tastiera tramite 
istruzioni INPUT o INKEY 
e che spesso la pressione 
involontaria di un tasto 
viene interprètata dal si-

sterna in modo diverso da 
come dovrebbe; per tale 
motivo è bene inserire 
delle routines d i contro llo 
degli INPUT per evitare 
che sul più be llo, sfumi la 
possibilità di una vittoria 
per un tasto erroneamen
te premuto in luogo di un 
altro. 
Questo programma per il 
Sega SC 3000 occupa 
9600 bytes e la sua princi
pale caratteristica è l 'es
sere concepito in modo 
tale da r isultare diverso 
ogni volta che si gioca 
non posizionando gli 
ostacoli all ' inizio del gio
co, ma man mano che si 
procede. 
Tutto il set di caratteri è 

stato ridefinito usarJdo 
quello pubbl icato nel nu
mero 6 di LIST, per il VIC 
20, e chiamato OUTLINE. 
Sono inoltre state create 
due rout ines sonore: una 
con musichetta sotto linea 
i momenti più importanti 
del gioco, l 'altra viene at
tivata ogni qualvolta si ri
sponde ad una domanda 
del computer. 
Ultima caratteristica, non 
meno importante, è la pa
gina grafica che viene vi
sual izzata se i l g iocatore 
scampando ai pericoli del 
bosco, finisce con l 'esau-

. rire la torcia elettrica di 
cui è in possesso. Tale 
eventual ità si manifesta 
solo se la var iabile S, cor-

·rispondente allo stato di 
carica della torcia , è mi
nore o uguale a 10 invece 
che pari a l valore iniziale 
(75) . 
Le situazioni a cui si va 
incontro nel corso del 
gioco sono cinque e sono 
così riassumibi li : incontro 
con persone o animali pe
ricolosi , (l'uomo con l 'a
scia e/o il serpente vele
noso); problemi legati al
la fame ed alla sete (caso 
del cest ino con le provvi
ste e del laghetto); impre
visti (caduta in un fosso). 
Per ogni situaz ione che si 
presenta, la risoluzione 
può essere affidata alle 
proprie scelte oppure solo 
ed esc lusivamente al caso. 

SCRJOO GEOMETRIA-DIDATTICO 
di R. Perino 

IL CALCOLO DEI SOLIDI 
• Cubo • Parallelepipedo 
• Cilindro e Sfera ecc., ecc. 

FACILE Tempo 
d1 esecuzione 

20RE 

:;::::::::m ubblichiamo questo 
\\I!\\ programma d~I lettore 
''"''''''''' Romano Penno che, 
nonostante la semplicità, 
siamo sicuri riscuoterà un 
·largo consenso grazie all 'ar
gomento trattato. 

za i l computer SEGA ha 
un 'età compresa, nella mag
gior parte dei casi , tra i 12 ed 
i 16 anni , per cui troveranno 
sicuramente uti le usare e di
gitare questo programma 
che visual izza alcune figure 
di solidi ed esegue, parten
do da alcuni dati base, intro
dotti dall 'utilizzatore, i cal
coli riguardanti: diagonali, 
superfici , volumi , raggi , ecc. 
Il programma è molto sem-

pi ice; partendo da una prima 
schermata di presentaz ione 
offre l 'elenco dei solidi di cui 
si possono visualizzare le fi 
gure ed eseguirne i calcol i . 

7) Sfera. 

In base all ' istruzione ON
... GOSUB il programma pro
segue eseguendo la routi ne 
del solido richiesto; alla fine 
della visualizzazione e del
l 'esecuzione dei ca lcoli re
lativi alla figura, la routine 
di linea 2050-2090 provvede 
a inserire un ritardo finchè 
non si p re me un tasto. 

Il programma ci è stato in
viato privo di note di com
mento per cui ci vediamo co
stretti a commentarlo piutto
sto brevemente. 
La fascia di lettori che utiliz-

100 REM x** Tdnk Softwdre 1984 *** 
110 REM **x prese n t *** 
120 REM **x *** 
130 REM *** f igu re solid e *** 
140 REM *** geometr Id I *** 
150 REM **x**x**xxxx**x**x******x*x*** 

160 REM * Tdnk Softwdre 1985 
170 REM * v ld Geron l n 2 * 24025 

-o 

1) Cubo 
2) Parallelepipedo rettango-

lo 
3) Cilindro circolare retto 
4) Prisma retto 
5) Piramide regolare 
6) Cono retto 

180 REM x GdZZdn 19 a C8ergdmo J 
190 REM x 
200 REM **x********x****************** 

2 10 SCRE EN 2,2 :CLS 
220 LI NE ( I 50, 70 l - ( I 50, 1 60) , I 
230 LINE C200,/0)-C200, 160 ) 
240 CIRCLE Cl/5, 160J , 25,l ,. 50,0,.50 
250 CIRCLE Cl /5,65 ) , 2/ ,1, . 50 , 0, I 

260 llNE ( 148 , 65)-(148,75) 
270 LINE C202,65J-(202 , 75) 
280 C!RCLE (175 , 75) , 27, 1, . 50 ,0,.50 
290 CIRCLE C175 , 65J , 5 , 1,.90,. 50 , 1 
300 CIRCLE (175 , 64 ) , 8 , 1, . 99 ,. 50 ,1 
310 LI NE C 160, 90 ) - ( 160, 150) 
320 LINE Cl70,93l- C170, 153) 
330 LINE (180 , 93)-( 180 , ·153) 
340 LINE (190,90)-(190, 150) 

LISTl0/ 11 



I • .( L ~·'?"1' LIJ: ., ~<:··~~~ . ' 
... - .;~;:~ 

350 CURSOR 18, 30: PR ltH CHRH 17 J ; " To.n k 
So ftwo.re " 
360 CURSOR 30,60:PRINT ~present " 
370 CURSOR 33,130:PRINT CHRtèl 6J;"GEOM 
ETRlA I " 
380 GOSUB 2050 
390 REM ***************************** 
400 REM ***GEOMETRIA I figure solide 
410 REM ***************************** 
420 REM *** INillO PROGRAMMA *** 
430 SCREEN l,l:CLS 
440 PRINT "-------------------------------------- .. 
4'50 CURSOR 11,J:PRINT "Solidi In memor 
l a .. 

460 PRINT "---------------------------___________ .. 
470 PRINT "Cub o . . .... . ...... . ........ . 
••• 1 .. 
480 PRINT "Po.ro. lleleplpedo rettangolo . 
••• 2 11 
490 PRINT "Cilindro ci r colo.re retto ••. 
.. . 3 .. 
500 PRINT "Pr lsmo. retto .............. . 

510 PRINT "Pi ro.ml de reg ol o.re .... . . . .. . 
.. . su 
520 PRINT "Cono rett o . .... ........ . . . . 
.. . 6" 
530 PRINT "S iero. ...... ..... . ... .... . . . 
.... /" 
540 PRINT CHR•C10) i"A ) Fine " 
550 PR INT "-------- -------------------
----------- ·· 
560 PRINT" Che cos o. scegli ? 
570 REM *** SCELTA *** 
580 GOSUB 2060:SCzASCCB• l 
590 IF SC•65 THEN CLS:ENO 
1500 SC•SC-48 
610 IF SC<l OR SC>l0 THEN 580 
620 ON se GOSUB 650,830,1050 ,1 240,1480 
I 1/3011910 
630 GOTO 4)30 
640 REM ***************************** 
650 REM *** SOLIDO No 1 *** 
660 CLS 
670 GOSUl!I 2110 
680 INPUT" Lo.to=";A 
690 SCREEN 2,2:CLS 
700 LINE C90,60J-C30, 120 ) , 118 
710 LINE (110,90 )-(90, 120) 
720 LINE C110,30J- C90,60J 
730 LINE C30,60l -C 60,30l 
740 LINE C60,90 l-C30,120J 
750 LINE C60,30 J-C ll0 ,90),,8 
760 CURSOR 130 , 35 :PRINT "volume =" ;A*A 
*A 
770 CURSOR 130,45 :PRINT "sup.toto.le =" 
itl*A*A 
780 CURSOR 130,55:PRINT "su~. lo.ter o. l e 
= 0 ;4*A*A 
790 CURSOR 130,65:PRINT "aup.bo.se C2J 
• " i2*A*A 
800 GOSUB 2050 
810 GOTO 430 
820 REM 
830 CLS 

*** SOLIOO No 2 *** 

840 GOSUB 2110 
850 JNPUT "Sp igolo o. •";A 
860 INPUT "Spigolo b • "iB 
870 JNPUT "Spigolo c • ";C 
880 SCREEN 2 , 2:CLS 
890 LINE C50 ,40 l-C90, 120J ,1, 8 
900 LINE C90,120 l-C100 1100J 
910 LINE (60, 100 ) -

0

(50, 120) 

LIST10f11 

920 LINE C60, 20·1- c::i0 1 'll<IJ 

930 LINE C100,20 J-C90 ,40) 
940 LINE C60 ,20J- Cl00 1100J, 18 
950 LINE C90 ,40 J-C60 , 1001 , 6 
960 COLOR l,15 
970 CURSOR 130,35 :PRINT "vo lu me =" i A*8 
*C 
980 CURSOR 130,'15 :PRINT "sup.tot o. le =" 
; 2* CA+8+8+C +A +CJ 
990 CURSOR 130, 55 :PRINT "sup . lo.ter o. le 
="; CA*B l *2• CA*Cl*2 
1000 CURSOR 130,65:PRINT "sup . b o.se C2J 
=" iA*C*2 

1010 CURSOR 130,75:PRINT "dlo.gono.le =" 
;INTCSQRCA*A•8*8•C*Cll 
1020 GOSU8 2050 
1030 GOTO 430 
10'10 REM 
1050 CLS 

*** SOLIDO No 3 *** 

1060 GOSU8 2110 
1070 INPUT "Ro.9g l o =" ;R 
1080 INPUT "Altezza • " ;H 
1090 SCREEN 2,2 :CLS 
1100 CIRCLE (50,30 ),25 , 11 . 25 1 0 1 1 
lil0 LINE C25,30 J-C25,130 J 
11 20 LINE C.75 ,30)- (75 , 130 ) 
11 30 CJRCLE C50, 130J,25 , l ,. 25 ,0.l 
1140 LINE C50, 130J-C 75, 130 J , 6 
1150 LINE C50,30J-C50 ,1 30l 
1160 COLOR 1 1 15 
11 70 CURSOR 130,35 :PRI NT "vol ume =" ;H* 
R•R;" _" 
1180 CURSOR 130,45 :PRINT "sup . t ot o. le = 
"i2*R*H•2*R*R ; "_" 
11 90 CURSOR 130 , 55 :PRINT "sup . lo.ter o. le 
=" i2*R*Hi" _" 

1200 CURSOR 130,65 :PR1NT "sup.b o.se C2J 
=" ;R*R*2; 11 

_
11 

1210 GOSU8 2050 
1220 GOTO 430 
1230 REM 
1240 CLS 

*** SOL IDO No 4 *** 

1250 GOSU8 2 110 
1260 INPUT "Altezza =";H 
1270 INPUT "l o. to ="il 
1280 SCREEN 2 ,2:CLS 
1290 LJ NE C50 ,80J-C90,160), 1,8 
1300 LINE C30, 50 J- C30 ,1 40J 
1310 LINE C30 , 140J-C50 , 1601 
1320 LI NE C30 , 50 J-C50,80J 
1330 LINE C90, 1601-C 110, 140 ) 
1340 LINE Cll0,140l-Cll0,50) 
1350 L!NE Cl10,50 l -C90,80l 
1360 LINE C30,140J-C 55 , 1201 
1370 LI NE C55 ,40 J- C85 ,1 20 J ,,B 
1380 LI NE C85 , 1201 -C 110, 1'10.l 
1390 LINE C55 , '10l-C30,50J 
1400 L!NE C85 , 40 l -C110,50 J 
1410 CURSOR 11 5 ,35 :PRINT "volume =";2 . 
598*L*L 
1420 CURSOR 11 5 ,45 :PRJNT "sup.t oto. le = 
"iL*6*H+2 . 598*L*L 
1430 CURSOR 115,55:PRINT "sup . lo.tero.le 
=" il*6*H 

1'140 CURSOR 11 5 , 65 :PRI NT "s up . bo.se ( 2 ) 
=" ; 2 . 589*L*L*2 

1450 GOSUB 2050· 
1460 GOTO 430 
1470 REM *** SOLIDO No 5 *** 
1480 CLS 
1490 GOSU8 2 110 
1500 INPUT "Lo. lo bo.se =" ;L 
15 10 INPUT "Altezzo. =";H 
1520 INPUT "Apotemo. lo.Lero.le =" ;A 
1530 SCREEN 2 , 2 :CLS 

1540 LINE (30 , 120) - (90 , 120) I I 
1550 LINE C60 ,30J- C30,120J 
1560 LINE C60 ,30J- C90,120J 
1570 LINE C90 , 120J-C100,90J 
1580 LI NE C60,30 J- C100, 90) 
1590 LI NE C30 ,120J-C50 , 90 ) 
1600 LINE C100 , 90J-C50, 90J 
1610 LINE C50 , 90J- C60 , 30J 
1620 LINE C60,30l- C95 ,100J,6 
1630 LINE C60,30J-C60 ,100J 
1640 LINE C60, 100J-(95,100 J 
1650 COLOR 1,15 
1660 CURSOR 130, 35 :PRINT ''volume =" ;L* 
L*H/3 
1670 CURSOR 130,45 :PRJNT "sup . t oto.le = 
" iL*4*A/2 +L*L 
1680 CURSOR 130, 55:PRI NT "sup . l o.tero. l e 
=" ;L*4*A/ 2 

1690 CURSOR 130,65 :PRINT "s u p. ~o.s e =" i 
L*L 
1700 Gosu0.2050 
1710 GOTO 430 
1720 REM 
1730 CLS 

*** SOLIDO No 6 *** 

1740 GOSUB 2 110 
1750 I NPU T "Ro.gg lo =" ;R 
1760 INPUT "Altezzo. • " ;H 
1770 SCREEN 2,2 :CLS 
1780 C!RCLE (60,120),30 ,1,. 25 , 0 , 1 
1790 LI NE C60 ,30 J-C 90 , 120 1 
1800 LI NE C60 , 30 J- C30 , 120) 
1810 LINE C60,30J- C60,120J , 6 
1820 LINE ( 60,120)-(30 , 120) 
1830 COLOR 1,15 
1840 CURSOR 130,3~ : PR!NT "volume =" ;R* 
R*H/ 3; "_" 
1850 CURSOR 130,45 :PRJNT "sup . to to. l e = 
" ;I NTCR*R+SQRCR*R• H*Hll ; "_" 
1860 CURSOR 130,55 :PR INT "suo . lo. Lero.le 
=" ; INTCR*SQRC R*R+H*H ll i "_" 

1870 CURSOR 130, 65 :PRJ NT " s up . bo.s e =" ; 
R*R; "_" 
1880 GOSU8 2050 
1890 GOTO 430 
1900 REM 
19 10 CLS 

*** SOL IDO No 7 *** 

1920 GOSU8 2110 
1930 INPUT "Ro.9g 10 •" ;R 
1940 SCREEN 2,2:CLS 
1950 FOR l=l TO 35 STEP 
1960 C!RCLE C65, 65 J,l,14,1 , 0,I 
1970 NEXT I 
1980 L!NE C65,65l-C 100, 65 l ,6 
1990 COLOR 1,15 
2000 CURSOR 130, 35 :PRINT "volume =" ;4 / 
3*R*R*R; "_" 
2010 CURSOR 130,45 :PRINT "sup .toto. le • 
"i4*R*R; "_" 
2020 GOSU8 2050 
2030 GOTO 430 
2040 REM *** INKEYs *** 
2050 CURSOR 15 ,180 :PRINT CHRS C16 l i "Pre 
me ,..e un l4sto •• 
2060 BEEP 
2070 8S=INKEYS 
2080 IF BS• '"' THEN 2070 
2090 RE TURN 
2100 REM **************************** 
2 110 PRJNT "-------- ------------------------------"; 
2 120 CURSOR 13 , 1 :PR INT "Mi sure " 
2 130 PRJNT "------ --------------- - ----------------11 
2140 RETURN 
2150 REM *** FINE PROGRAMMA *** 
2160 REM * memorl o. occup o. l o. :5427 
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MZ700 Q !il 
DIFFICILE do ..!~:Z:one 

40RE 

' 

ELENCO FORNITORI Utile alle piccole aziende 
Come programmare un elenco fornitori 

l'"'H""H olti proprietari di pic
f- fl cole aziende si trov~
::::::::::::: no costantemente in 
difficoltà per i problemi con
nessi alla contabilità. In par
ticolare, all 'approssimarsi 
della scadenza per la pre
sentazione della dichiarazio
ne I.V.A., è necessario pro
cedere alla compilazione 
dell'elenco clienti e fornitori, 
con il lungo e noioso lavoro 
di copiatura dei dati anagra
fici e di esecuzione delle 
somme dei vari importi con 
la relativa necessaria qua
dratura che, purtroppo, non 
sempre riesce al «primo col
po». Il programma che pre
sentiamo vi consentirà, con 
una immissione dati diluita 
nell 'arco dell 'anno, di tenere 
costantemente aggiornato il 
vostro arch ivio, di avere 
sempre disponibili utili dati 
sui vostri fornitori e, soprat
tutto, di ottenere, alla fine 
dell'anno, la stampa comple
ta dell 'elenco fornitori con 
tutti i dati anagrafici ed im
porti arrotondati richiesti. 
Il programma permette di 
gestire ben 179 fornitori : es
so è stato collaudato in prati
ca per una società che ave
va, alla fine del 1984, circa 
170 fornitori diversi , con un 
totale di oltre 700 fatture, no
·te di credito e bollette doga
nali, per un importo com
plessivo di oltre 600 milioni ; 
-comunque, mentre il numero 
massimo di fornitori è limita
to a 179, il numero totale di 
fatture inseribili non ha prati
camente limiti. 

ISTRUZIONI PER L'USO DEL 
PROGRAMMA 

Prima di poter utilizzare il 
programma, occorre proce
dere al la sua «inizializzazio
ne»; dopo aver trascri tto il li
stato ed eseguito un accura
to controllo della copiatura, 
inserite nel registratore una 
cassetta vergine e battete il 
comando «RUN 1000» segui
to da «CR». Il computer chie
de l 'immissione dei dati ana-
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grafici della vostra Ditta (ra
gione sociale, indirizzo, co
dici attività, ecc.) nonché 
l 'anno cui si riferisce la con
tabilità: quest'ultimo è im
portante poiché, come è no
to, nell 'elenco fornitori le fat
ture emesse durante l'anno 
corrente vanno separate da 
quelle emesse l 'anno prece
dente: a tale separazione 
provvede automaticamente 
il programma in base ai dati 
da voi forniti. Al termine del
l'immissione e conferma dei 
dati anagrafici appare il 
«menù» ed il computer è 
pronto a ricevere i dat i. 
Prima di esaminare le singo
le opzioni del «menù» (Fig. 
1), occorre spiegare le mo
dalità di registrazione dei 
dati al temine di una seduta 
di lavoro e il caricamento di 
programma e dati all 'i nizio 
di un'altra. 
- Registrazione dati: 
al termine di ogni serie di 
immissioni , i dati devono es
sere registrati su cassetta: 
per semplificare le operazio
ni , ogni volta viene di nuovo 
registrato anche il program
ma e, immediatamente di se
guito, il «file» di dati. Pertan
to, una volta scelta l 'opzione 
8, riavvolgete interamente il 
nastro e seguite le istruzioni 
sul video; un segnale acusti
co indica il termine de lla re
gistrazione. 
- Caricamento del pro
gramma: 
analogamente a quanto so
pra descritto, al caricamento 
del programma nel compu
ter segue la lettura del «file» 
di dati ; anche tale operazio
ne è automatica purché, all ' i
nizio del caricamento, si im
posti i I comando «LOA
D:RUN» invece del semplice 
«LOAD» (vedi articolo a pag. 
26 del n° 2 di febbraio 1985 di 
«LIST»). 
Esaminiamo ora le singole 
opzioni del menù. · 

1 - IMMISSIONE ANAGRAFI
CO FORNITORI 

Ad ogni fornitore inserito 

viene assegnato automatica
mente un codice progressi
vo ; per qualunque operazio
ne successiva il computer ri
chiede tale codice: vi consi
gliamo, pertanto, di tenere 
una rubrica in cui annoterete 
il nome di ogni nuovo fornito
re ed il relativo codice asse
gnato dal computer. Inserite 
i dati anagrafici , quindi ese
guite il controllo: se i dati so
no esatti premete «CR». Se, 
invece, dovete eseguire cor
rezioni , premete il tasto «C»: 
il cursore si posiziona all ' ini
zio de lla prima stringa (ra
gione sociale}. Per correg
gere l'errore non è necessa
rio riscrivere per intero la 
stringa anzi , se la correzione 
deve essere eseguita in una 
delle ultime righe, è suffi
ciente premere «CR» alcune 
volte fino a posizionarsi sul
la stringa da correggere. Ri
cordate di inserire la lettera 
«P» se il fornitore è una per
sona fisica o la lettera .. 5,, se 
trattasi invece di società: 
questo dato deve comparire 
nell'elenco fornitori e verrà 
riportato nella stampa finale. 
In ogni caso , se qualche dato 
anagrafico è mancante o in
certo, inserite un trattino nel
la stringa apposita: potrete 
completarla in un secondo 
momento usando la prossi
ma opzione. 

2 - CORREZIONE ANAGRA
FICO FORNITORI 

Potete utilizzare tale opzione 
per correggere o aggiungere 
dati ad un fornitore prece
dentemente immesso; inse
rite il codice del fornitore cui 
apportare la modifica: ven
gono visualizzati i dati pre
cedentemente memorizzati 
e su di essi potete operare le 
correzioni agendo in modo 
analogo a quanto descritto 
ne lla fase di correzione del
l'opzione 1. 

3 - IMMISSIONE FATTURE 

Il programma richiede l 'im
missione del codice del for-

nitore che ha emesso la fat
tura; compare il numero pro
gress ivo di registrazione 
(controllate che coincida con 
quello riportato nel registro 
IVA) e i dati anagrafici del 
fornitore chiamato; viene ri
chiesto l'inserimento del
l 'anno di emissione della fat
tura. Immettete quind i, nel
l'ordine, gli importi indicati 
nel la fattura: totale, imponi
bile, aliquota IVA, importi 
non imponibili o esenti (boll i, 
spese tratte, affitti , interessi 
di mora, ecc.) e acquisti non 
imponibili ai sensi dell 'art. 8 
- secondo comma; se alcu
ni importi non sono presenti 
nella fattura, inserite uno ze
ro. Inserito l'ultimo importo, 
non appena quest'ultimo è 
stato immesso, sulla destra 
del video compaiono i con
teggi effettuati dal computer 
in base ai dati immessi : se il 
totale calcolato coincide con 
il totale inserito, un breve 
suono acuto segnala che si 
può eseguire la conferma 
premendo «CR»; se ciò non 
si verif ica, il computer emet
te un suono più lungo e gra
ve , viene visualizzata la d if
ferenza fra i due total i e, co
munque, non è possibile 
operare la conferma. 
In questo caso occorre usare 
una delle seguenti possibil i
tà di scelta: 
- Correzione (C): premendo 
questo tasto l ' immissione 
viene annullata e il compu
ter si predispone a ricevere 
di nuovo i dati a partire dal
l 'anno di emissione della fat
tura. 
- Aggiunta importi (A): que
sta opzione permette di ag
giungere importi a quell i 
precedentemente immessi : 
pertanto quelli già inseriti 
non devono essere ripetuti. 
L'opzione è indispensabile 
per immettere fatture in cui 
siano presenti più di un im
ponibile e più di una aliquota 
IVA: in tal caso con la prima 
immissione occorre inserire 
il totale fattu ra, uno da gli im
ponibili con relativa aliquota 
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ed eventuali importi non im
ponibili o esenti; si verifica 
naturalmente uno sbilancio: 
a questo punto si preme la 
lettera «A», si immette uno 
zero nel «totale fattura .. {gl i 
importi vengono infatti ag
giunti e non sostituiti) quindi 
si inserisce un altro imponi
bile con la relativa aliquota 
IVA. Si procede cosi fino ad 
esaurimento deg li importi ri 
portati in fattura: quando i I 
totale calcolato coincide con 
quello precedentemente im
messo (suono acuto) si può 
procedere alla conferma con 
il tasto «CR». 

calcolata o scorporata in 
modo errato : usando tale 
opzione il computer non 
esegue più il calcolo dell 'I
VA in base all'aliquota inse
rita, ma si limita a sommare 
gli importi immessi : ciò per
mette, in ultima analisi , di 
poter inserire anche un im
porto di IVA errato. 

estero) si opera inserendo i l 
codice 180; le modalità di 
immissione degl i importi so
no analoghe a quelle del
l ' immissione diretta. 

4 - CANCELLAZIONE FAT
TURE 
Que::;ta opzione permette di 
cancellare tutte le fatture re
lative ad un qualsiasi forni
tore: gli importi vengono az
zerati , mentre al numero 
complessivo di registrazion i 
viene sottratto un numero 
pari a quello delle fatture 
cance llate. Il fornitore , co
munque, non viene cancella
to dall 'anagrafico; il suo no
minativo può essere sostitui
to usando l 'opzione «corre-

z ione anagrafico». 

5 - ELENCO SU VIDEO 
Inserendone il codice, è pos
sibile visualizzare il totale 
delle fatture emesse da un 
fornitore, suddivise per annc 
di emissione 

6- ELENCO SU STAMPAN
TE Per quanto concerne le note 

di credito, tutti gli importi 
vanno immessi premettendo 
il segno «-», ad esclusione 
del l'aliquota IVA che deve 
essere , ovviamente, positi
va . 

- Immissione diretta {O): è 
utile, ad esempio, quando in 
una fattura l ' IVA sia stata 

- Bollette doganali: l ' im
missione delle boll ette do
ganali {per le quali non inte
ressa il relativo fornitore 

10 REMt 
20 REM* 

EL ENCO FORNI TORI 
BY E. FABRI2I - 19B4 * 

* 30 ~EM* SHARP M2-700 * 
40 COLOR, , / , 0 :GOSU8 2100:GOSU82030: GOSU82 
040 :CURSOR0, 17 : PR INT "LETTURA OAT I·· :GOSU8 
21 J0 :PRJNT"111Pre mere <STOP> e <CR> " :GOSU 
821'!0 
50 ONERRORGOT03000 :CONSOLE : PR INT"l:I "' :PR IN 
TTA8C1 8 l" MENU " : PRJNT"lilllll IMMI SSI ONE ANAG 
RAF !CO FORNITORI" : PRINT "lll2 CORREZI ONE AN 
AGRAFICO FORN ITOR I " :PRI NT "lll3 I MMISSIONE 
FATTURE" : PR INT"lll4 CANCELLAZI ONE FATTURE " 
60 Pl< !N 1 "1115 ELEN<;O SU UJDEO" :PRJNT "lll6 EL 
ENCO SU STAMPANTE " : PRINT"lll7 RISCONTRO" : P 
RINT" lll8 REGISTRAllONE DATI " 
70 GET2:I FC l =0J+Cl> 8 JTHEN70 
80PR INT"l!l" :ON2GOT090 ,1 60,21 0,460, 570 , 76 
0,940 , 990 
90 FORI<• lTO 179 : IFDTS CI< l• '"'THEN 110 
100 NEXT =PR I NT"Capac; t!l ' mass ; m!l r!lg g; un 
t a" :FORK=1T01 000:NEXT : GOT050 
11 0 PR INTTA8 C4 l "IMM I SS IONE ANAGRAFI CO FO 
RNJ TORI" :PR I NT"llllllCod; ce: " ;K; :GOSU82 180 
120 GOSU82200 :GOSU821 80 :GOSU82 160 
130 GET2S: IF2s=CHRS(l 3 JTHENGOSU82000 :GOT 
050 
140 I F2s=" C"THEN120 
150 GOT0130 
150 PR INTTA8 C4l "CORRE2I ONE ANAGRAF I CO FO 
RNITOR I " :PRI NT"llllll ir"1s er ;re ; I c od ;ce for r"1 
; tare : " ; : INPUTK :GOSU82180 
170 GOSU82200 :GOSU82180 : GOSU82 160 
180 GET2s : IF2s=CHRSC13JTHENGOSUB2000 :GOT 
050 
190 Ifi':S="C"THEN1 70 
200 GOT01 80 
210 PRINT TA8 Clll " IMMISSI ONE FATTURE" :PR I 
NT "W l ns e r i re i I codi ce f' or"n i t or e : " ; : I NP 
UTl< : JF1<•1 80THEN400 
220 GOSU82250 :GOSU82210 
230 PRINT "lllAnno r eg;str . C" ;US ING" ## ##" ;A 
P i : PRI NT"-" ;USING "#tt #tt " ;AC; :PRINT " l" i =I N 
PUTX:PRINT"lllTot . fattur!l : " : PR INT"lill mpon;b 
; I e : " :PRINT "lllAI ; q . IUA: " : PR INT"lillmp . N. I . 
- Es . : " :PRINT"lllimp . !lr t.8 : " 
240 PRI NT"lllPer conferm!lre <CR>" : PRINT" Pe 
r cor r e ggere <C> " : PRINT "Pe r a99;un9e re ; 
mport ; <A>" : PR I NT" I mm ;• s ; one d; r et ta <O> 
" ;:FORJ•l T05 :2( JJ=0 :NEXT 
250 IFCX<> ACJ t CX <> APJTHENCURSOR0, 10 : FORJ 
=lT020 :PRINT TA8C32J" mErrore" :GQSU82000 : P 
RINTTA8C32 J "W " : GOSU82000 : NEXT:GOT 
0220 
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260 CONSOLE9 , 12, 13 , 11 :PRINT "il" :FORJ=1T05 
: PRI NT :JNPUTXCJJ :NEXT : CONSOLE 
270 XC3J =XC 2 l *XC3J/l 00:I f CX C3l-!NTC XC3 J J 
) 0 l *CX C2 J>0JTHENX C3 J=INTCX C3J l+1 
280 IFXC2J<0THENX C3l=I NTC XC3) ) 
290 FORJ• 1T05 :Y(JJ•YCJ J+XCJJ :NEXT:fORJ•2 
T05 : i".(J l =YC J l :NEXT :i".( 1 )=0 :fOR.J • 2T05 :i".( 1) 
=2 Cl l +i".C JJ :NEX T:CONSOLEll,1 1,28, 11 :PRINT 
"il" :f ORJ =l T05 =PRINTUSING " ## , tt##, ## tt " ;2 CJ 
J :PRINT =NEXT :CONSOLE 
300 I F2C 1J<> YC1 JTHENGOSU82020:CURSOR0, 20 
:PR INT" " : PRINT"IDO; f 
f . " ;2Cll-YCll 
3 10 IFlC 1l•YC 1 JTHENCURSOR0, 20 : PRI NT" 

" : GOSU82000 
320 GETls : Jf( 2s=CHRS( 13l l * Cl Cl l•Y Clll THE 
NGOSU82000: GOSUB2250:GOT0380 
330 IF2S="C"THENGOSU82250:CURSOR0 , 8 :GOTO 
230 

340 IF2S•" A"THEN260 
350 IF2S=" O"THENGOSU82250:CURSOR0, 15=PRI 
NT" l. U.A . : ": CONSOLE9 , 12 , J3, 11 :PRINT "ICI 
" : fORJ = lT05 :2(JJ=0 :PRINT : JNPUTXCJ J :NEXT: 
CONSOLE :GOT0290 
350 IF2S• " /" THEN50 
370 GOT0320 
380 IFX=APTHENN0 CKJ=N0 Cl< l+1 :,<>0 CKJ=A0CKJ+ 
2C2J :B0Cl< J=80 CKJ +2 C3l : C0C KJ=C0 CKJ +2 C4J :o 
0CKJ=00Cl< J+2C5J : RG=RG+l :GOT050 
390 IFX=ACTHENNlC KJ•Nl Cl< J+l =Al Cl< l•AlCKJ + 
2C2J :91 CK J=81 CKJ+2C3 J :Cl CKJ=Cl ( KJ+2C 4 l :o 
1 CKJ =Ol CKJ +2 C5J :RG=RG+l :GOT050 
400 PRJNT "il" :PRINTTABC2 J " IMMISS.80LL. OOG 
ANALI-REGISTR . N. ";RG+ l :PRI NT"llllllllllllUatore 
;mpon; b ; te : " ;: JNPUTX J : PR I NT "llll VA " 
ddeb ; tat a : " ;: INPUTX2 
4 10 CONSOLE5 , 20 :PRINT"ICI'" : PRINT "Tot!lle bo 
I l ot ta : " ; US ING " # tt , tt##,ttl# " ;Xl +X2 :P 
RINT "lllVal ore imPon ib ; lo: " iUS ING" ##,# 
11,#tt# '" iXl :PRIN T" lll!. V. A.: 
"iUS JNG "#tt,#ll, ###" ;X2 :CONSOLE :GOSU8 2000 
:GOSU82160 
420 GET2S: JF2S=CHRSC13JTHEN80=80+1 :8 J=8! 
+Xl :8V=8U+X2 : RG=RG+1 : GOT050 
430 IF2S="C" THEN4 00 
440 IF2S• "/" THEN50 
450 GOT0420 
460 PR! NTTA8 ( 9J"CANCELLA2 IONE FATTURE" : 
PRINT"PH nse ,... i r-e i I codice fo,...n: t. ot"e : 
INPUTl< : JfK• 180THENS~ 

470 GOSU82180 :GOSU821 70 
480 GE T2s: Jf2s =CHRS( 13J THEN510 

Questa opzione permette di 
stampare su carta i totali de
scritti al paragrafo prece
dente: le somme risultano 
arrotondate alle mille lire. 
Per ottenere la stampa com
pleta di fine anno, occorre 
eseguirla da Cod. 1 a Cod. 
180: in questo caso vengono 
stampati all ' inizio dell 'elen-

490 IF2S="/" THEN50 
500 GOT0480 
510 RG• RG-N0Cl< l -Nl(KJ : N0CKJ • 0:NJCl<J • 0:A0 
CK J=0 =A1 CKJ=0 :80CKJ=0:8 1CKJ =0 :C0 Cl< J•B:C1 
CKJ=0 :00CKJ=0 :0 1CKJ=0 : GOT050 
520 PRINT" lilCANCELLA21 0NE BOLLETTE DOGANA 
LI " : GOSU82 170 
530 GETZS : JF2S• CHRSC13JTHEN560 
540 !F!S=" / " THEN50 
550 GOT0530 
560 RG=RG-80 :80=0 :8J=0:8U=0 : GOT050 
5?0 PRJNTTA8 C9J"ELENCO FORNITORJ-UIOEO" : 
PRINT''mminser ire ; I cod :ce fornitore : '' ; 
: INPUTI< : IFI<= 180THEN/ 1 0 
580 FORK=KT0 179 : JfOTs CKl•"" THEN?00 
590 PRINT"il" :PRINTTA8 ( 10 J" mFORN!TORE Cod 
.N. " ;1<:GOSU82220 :PRINTTABC21l"lll" ;AP ;TA8C 
34JAC 
600 PR!NT"WN. Fatture : " ;TA8C 19JUSING" Mllll, 
lltlll " ;N0CKJ; :PRINTTA8C32JUS!NG"##ll, tl#tl " iN 
1 CKJ : PRJNT "Wlmpor"1 ; b ; I e: " :PRJNT"llll. U. A. : " 
:PRINT "llll mp .N . 1. - E• . : " : PR INT "lil!mp . ART.8 
: " :PRINTTA8(15l"---------- - ---------
" : PRINT"Totate : • 
610 ! FC A0 CKJ+80Cl< J+C0CKJ+00 CKJ> 99999999J 
+CA1CKJ+81 Cl<J TC1C KJ+01 CKJ)99999999J THEN6 
40 
620 CURSOR0, 13 :PRI NTTAB C16JUS!NG"tlll, tllltl, 
tlMll " ;A0CKJ; :PRINTTA8C29)USJNG"llll, !llltl, ntt 
" ; A1 CKJ :PR!NTTA8( 16 l "lil" ;US!NG"lltl,111111 1 lltl# 
" ;80C KJ ;:PRJNTTA8 C29 JUSING" tl#,#tltl, #tlll " i8 
1(1<J:PRI NTTA8 ( 16 J" lll " ;US!NG" ##, ###,llll#" ;C 
0Cl<J;:PRINTTA8C29JUS!NG"llll,tllll,llll#";C1CI< 

630 PRI NT TA8 Cl6J"W" ; USI NG" #tl,##tl ,#tl#" ;00 
CKJ; :PRI NTTA8 C29)US !NG"##, liti# , liii# " ;0 1 CK J 
•PRINTTA8C16 l" lll"; USJNG"lltl ,tllltl , tltlll " iA0CKJ 
+80 CKJ+C0Cl<J+00Cl< ) ;: PRINTTA8C29JUS!NG"tl# 
, liti#, O#" ;Al (1< )+8 1 CKJ+Cl Cl<J+Ol CKJ :GOT066 
0 
540 CURSOR0,1 3 :PRINTTAB C16JA0CKJ;TAB C29l 
Al CKJ :PR lt'TTABC 16) " lii " ;80Cl<J ;TAB C29J81 CKJ 
:PRINTTA8C16) "lil" ;C0 Cl<liTA8C29JC1CK J :PRIN 
TTA8 C16 l "W" ;00Cl< J ;TA8C29J01Cl<J 
650 PR INTTA8C 16 )" 111 " ; A0CKJ +80CKJ+C0 CKl+00 
CK) ;TABC29 JA1 CK)+81 CKJ+C1CKJ+D1Cl< J 
660 PR I NT" lllPros s ; mo forr"l ; t ore <CR>" 
670 GET2s:JF2S=CHRS C13JTHEN700 
680 IF2Sz" /" THEN50 
690 GOT0670 
700 NEXTI< 
7 10 PRINT"il" :PRJNTTABC1ll"80LLETTE OOGAN 
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SHARP ::::aRNITORI 

ALI " :PRJNT "llllllllllllNum . bol lette: " ;TAB C23 )US 
ING"llllll,llllll";BO:PR!NT"lllUalore imponibi le. 
:" :PRJNT "lllJ.U.A. :" :fRJNTTAB( 19)"-------
---" :PR INT "Tot ale : " 
720 IFBl+BU>99999999THEN740 
730 CURSOR20 1 8:PRINTUSJ NG" l1#,llllll,llllll ";BJ 
:fRI NTTAB C20) "111 " ; US !NG" llll,llllll,llllll " ;8U:PR 
INTTAB( 20l "lll" ;USING " ll#,#ll#,##ll " ;BJ+8U :~O 
TD/50 
740 CURSDR20 , 8:PR INTB I :PR INTTA8C20l" lll"' ;B 
U:PRINTTAB C20) "111 " ;BI+BU 
750 CURSDR0, 23 : PR I NT "Pr-emer-e <CR>" :GOSU8 
214'0:GDTD50 
760 GDSU82030:PRINT"llllil5tampa e l enco da C. 
od . N. :· " ;:INPUTX:PR INTTAB ( 15) "1ila Cod. N. : 

" ; : JNPUTT : JF(X=1)* CT=l 80 JTHENGDSU82260 
??0 MDDETS :PRJNT/PTABC4 )" Anno";TAB( 10l"N 
. fatt . " ;TABC22J" lmpon ib i I e " ;TA8C ?l8l" I. U. 
A. ";TA8( 40 J ''N. I . - E• . " ; TAB ( 59) " Acq. ar-t. 8" 
;TAB C74 )" Tota le " :fRINT/ P 
780 PAGE4 :FORJ•0TQ5 :Z( JJ•0:NEXT:FORK• XTO 
T 

790 IFK=180THEN910 
800 !FDTSCKJ= '""THEN900 
·8J 0 PRI NT/PUS ING"llllll '" ;K; :PRI NT /P TAB C4 )QT 
$ (K) ;TAB C28 ) IN$ (KJ ; TABC52 )CM$( KJ;TA8(77 ) 
PU$( K) : PR INT /PTA8(4 ) "Par-t i t a ! Ufl : " ;PJ$ ( 
K);:JFRS$(KJ• "P"THENPRINT/P" * CPer-s . ri 
e i c a. ) '' 
820 !FRS$(Kl• "S" THENPR!NT/ P" Soci et a ' " 
830 IFCRS$ (KJ<>" P")*CRS$ ( K)C}"S" ) THENPR! 
Nf/P" " ;RS$( K) 
840 GDSUB2300 
850 PR INT, PTAB ( 4)AC;TA8 (1 0 )US! NG" ll#ll,Ull 
";NlCKJ; :PR!NT/PTABC2 1 )US !NG" # ll~,llllll"; TC 

1) ;:PR! NT /P" , 000" ;TAB( 33 JUSJNG" ##ll, ll ll ll " ; 
T(2) ; :PR INT / P" , 000" ; TABC 45)US! NG'" #liii, 111111 
" ;T(3 ) ;:PRINT/P" ,000" ;TA8C57lUSING" llllll,ll 
li.li'" ;TC 4J; . 
860 PR!NT/P",000" ;TAB C69)USJNG"#llll,llllil " ; 
H l J+TC2 )+T(3J +T(4); :PR!Nf/P" , 000 " 
870 PRI NT/PTABC4 )AP; TABC 10)US JNG"llllll,llllll 
'" ;N0CK) ; :PR JNT/ PTA8 (21 )US JNG" ##ll, llllll " ;X( 
l); :PRINT , p • , 000" ;TABC33)USJNG"ll0, llllll " ; 
XC2) ;:PRINT/ P" ,000";TA8C45)USING"llllll,llllll 
" ;XC 3 ) ; :fR INT ,p• , 000" ; TAB C5l' )USI NG" llllll ,11 
O " ;XC4 ) ; 

880 PRINT/P" , 000" ;TASC69JUSJNG" llU,itllll :' ; 
XC 1J+X( 2)fXC3J+X( 4) ; :PRINT/P" ,000" 
890 FORJ• lT04:Z(J)• !(J J+X CJ) +TCJ) :NEXTJ : 
! ( 0 )=Z C 0J +N0 (K) +N 1 (K J : J FK,21 ~ J NT( K/21)%0 

THENGOSUB22B0 
900 .NEXTK:J FT<> 180THEN50 
910 PR!NT/P :PRINT /PTABC 31)"BOLLETTE DOGA 
NALJ" :PR!NT/ P:GOSUB2480:PRJNT/PTAB(l0) US 
ING" #li#, llllll " ; BO; :PRI NT l'f TAB ( 21 )USI NG" #!I li 
,011" ;Xl ; :PRINT/P" ,000" ;TABC33 )USING" llil# 
, #llll " ;X2 ;:fRINT/ P" ,000" ;TA8 (55) "- " ; TAB C6 
7)"-" ;TABC69JUSI NG" llllll,llllll " ;X l +X2;:PRINT 
/ P" ,000" 
920 ZC0J=U0)+80 :!( 1 J=ZC l l +Xl :Z(2J=!C2)+ 
X2 :PR INT/ P:JFCX=1) * CT= 180lTHENPRINT/ PTAB 
C37J"TDTALE":GOSUB2280 :GOTD50 
930 GOT050 
940 PRINTTABC 15) "RI SCONTRO" :FDRJ=0T05 :Z( 
J)=0:NEXT:FORK• 1T0 179 :JFOHCKJ=" "THEN960 
950 ! C1J=l ( 1)+A0CK J+A1(K) :!(2J=!C2J+80CK 
J+B 1CKJ :!(3) =! ( 3J+C0CKJ+C l (K) : !( 4)=!(4 ) + 
00 CKJ+D1 CKJ 
960 NEXT 

·970 ! C1 )• !( 1)+81:ZC 2J• ! C2J+BV:PRINT" lll lll lllT 
otal e r-eg ;ctr-az; on ; : " ;RG:PR INT "llllllTot ale 

impon ib ; lo : ,. ;ZC1 J :PR!NT"lllTota le l. U 
.A . : " ;ZC2 J :PR INT "lilTo t al e Non Jmp 
.-Es.: " ;!(3) :PRINT" lllTot a le acqu;s t ; ar
t.8: " ;!(4) 
980 PRINTTABC20) "----------" :PR IN1'"Total 
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• : " ;!C 1 )+U2)+!(3)+ZC4J :p 
RINT"llllllPr-eme re <CR>" :GOSUB2 140 :.GOT050 
990 GOSUB2030:GOSU82050:GOT050 
1000 REM*** INIZ IALI ZZAZI ONE*** 
1010 PRINT"a" :PR!NTTABC12J"I NIZIAL!ZZAZI 
ONE'' : PRI NT 1' Ins er i ra ; ~a.t i o.n o.gro. f ic; da 
I l a Oi tta . ":PR INT "lllRa9 ;one s oc iale:•:JNP 
UTOl $ :PR INT " Ind i r izzo : •• : I NPUT02$ :PRINT '" C 
omune • · s ; 9 I a Pr-ov i ne i a·:" : I NPUT03S 
1020 PRI NT "Par-t ; t a ! Ufl : " : PR I NT"lll 
----- " :PR INT "mm•;:J NPUT04S: PR INT "Na tur-a 
9 i ur i d ica. (sol o soc i e to. ') :•• ; !ll'IPUTOSS:PR 
INT"Cod ice a ttiv i t a' : • ;:INPUT06$:PRINT"A 
tti vita ' eser-citata:•;:JNPUT07$ 
1030 PRJNT "Anno in cor so : " : INPUTX:JFX Cl 0 
00THENPR INT" Ins or- i r e l'anno in modo comp 
lotO" :FORK=1 T03000:NEXT :GOT01030 
1040 AC=X:AP=X-1 :PRINT"I dat; inser- ; ti & 

ono e satt i? (S/N)" 
1050 GETl$ :fF! $="S"THENl080 
1060 IFZ$="N"THEN1 01 0 
1070 GOTD1 050 
1080 GOSUB2030 :~DSUB2040 : FORS= 1 T03000:NE 
XTS :GOTD50 
2000 MUSJ C"+B0":RETURN 
20 10 MUS IC"C000E0F~G0A080" : RETURN 

2020 MUSIC"-F9" : RETURN 
2030 PR JNT"a" :CURSOR0,4:PRINTTABCC40-LEN 
(0l $ )) / 2) ;01 S:PR INTTAB CC40-LENC02$ J) / 2J" 
lii" ;02$:PRINTTAB CC 40-LENC03$) )/2)"111";03$: 
PR !NTTABCBJ"lllPARTITA IUA: " ;04$ :PRINTTAB 
(9 ) "111111ELENCO FORNITORI ";flC:RETURN 

2040 TEMPO/ : OJMOTSC179J, IN$(179 J , CM$( 179 
) , PU$( 179l , Pl$(179J ,RSS ( 179 J, N0 Cl 79J,N1 C 
179 ) , A0C 179),Al ( 179 ) , 80( 179) ,81 ( 179) , C0( 
179)~C1C l 79) , 00 Cl 79) , 0 1C 1 79),XC5) , T(5 ) , ! 

C5) :RETURN 
2050 CURSOR0, l 7 :PRINT "REGISTRAZIONE PROG 
RAMMA ":PR INT "Riavvol9er-e 
i I nas tro e pr-emer-e <CR> " :GOSUB2 140 :PRI 
NT"Pr-emere <RECORO-PLAT>" :SflUE "ELENCO FO 
RN !TOR I " : WOPEN " DATI" : PR I NT"Reg i s t r-az; one 

da. t i H 

2060 PRJNT,T01$ , 02$,03$, 04S,05$ , Q6$,Q7$ , 
AC , eP,BO,SJ,BU, RG :CLOSE :wOPEN"FORNITORI " 
2070 FORK=1T0 179 :PRINT/ TOT$ CK), IN$(K) , CM 
$ ( KJ, PV$(K) ,P IS( K) , RS* (K), N0 CKJ ,N IC K) ,A0 
(KJ ,A1 CKJ,80CKJ,Bl CKJ, C0CK J ,ClCK J,00CKJ , 
0l (K) : JFOTS CKJ="" THEN2090 
2080 NEXT 
2090 CLQSE:GOSU8201 0 : RETURN 
2 1 00 ROPEN" DAT I" : INPUT / TOl s, 02$, 03$, 04$, 
05$, 06$, 0 /$,AC,AP,BO,Sl,BU,RG:CLOSE:RETU 
RN 
2 110 ROPEN"FORNITORI" : FORK=lTOl 79 : JNPUT/ 
TOT$ ( KJ , JN$ (KJ , CM$ (K),PUSCKJ , Pl*CKJ , RSS ( 
K) ' N0 ( K) ' N 1 ( K) ' A0 e K) ' Al ( K) ' B0 ( K) ' BI ( 10 ' e 
0 ( K) . e 1 ( K) I 00( K) ' o l e K) : I FDTS CK )=" "THEN2 1 
30 
2 120 NEXT 
2130 CLOSE :GOSUB20J 0:RETURN 
2140 GET!$: JF l$• CHRS(l3)THENRETURN 
2150 GOTD2140 
2160 CURSOR0 , 22 :PRINT "Pe r conhrmare <CR 
> " :PRI NT"Per cor-re99er-e <C> " :RETURN 
21 70 CURSOR0, 22 :PRINT "Por conhr-mare I a 
canee I I az i on• pre mer-e <CR>" :RE TURN 
2180 CONSOLE5, 40:PR INT"a" :PR INT "Ra9. soc 
i a ie: ";DT$CKJ :PRINT"lll l nd;r ;zzo: , 
INS (K) :PRINT"WComurie : ";CM$ (K) :PR 
INT"lllS i 9 I a Pr-ov . : " ;PUS(K) :PRINT"lllPar-t 
i ta I UA: ";P ISCK J :PR!NTTAB ( l 5) "-------____ ,. 
2190 PRJNT"Per-s . rie ;ca• P" :PRINT"Soc ieta ' 

=S " ;RS$CKJ :CONSOLE :GOSUB2000:RETURN 
2200 CURSOR1 3 ,6:1NPUTOT$(K ) :CURSORl3,8:J 
NPUTIN$ (K) :CURSOR l3 , 10: 1NPUTCM$(K J :CURSO 

R1 3 , l 2 =1NPUTPUS(K J:CURSORl3,J 4 : JNPUTPISC 
K):CURSOR13, l 7: JNPÙTRSS(K):RETURN 
22 10 PRI NT"&I" :PRINTTABC4J "lll!MMJSSIONE FA 
TTURE- REG ISTR. N. ";RG+l 
2220 PRlNT "lllRag. soc iale: '" ;OTS CKJ :PRIN 
T'" lnd i r izzo : "' ; JNSCKJ :PR!NT"Comuno: 

" ;CMSCKl :PRitH "S ;9 I a Pr-ov. : ";P 
V$ CK) :PRINT"Par-t; ta IVA: ";PI•CIO: IFRS 
S(K) • "P"THENPRINT"P,. r-corici r ; e; ca" :RETURtl 
2230 IFRSSCK) • "S"THENPRINT"Soc ;ota' " :RET 
URN 
2240 PRINT" lndic.err-ata Per-a. r;, i ca/Soci 
eta ' " :RETURN 
2250 FORJ=1TOS:T(J)=0:NEXT:RETURN 
2260 MODE TN:PRINT/PTA8(( 40- LENCO lS ))/2) 
;0 1s:PR INT/PTABCC40-LENC02s) )1'2);02S !PRI 
NT/PTABCC40-LENC03$ )J/2) ;03$ :PRINT/ PTABC 
BJ "PARTITA IUA: " ;04S 
2270 PRINT,PTA8(10)"Ncitur-ci 9 iur-idicci: •· ; 
05$:PRINT/ PTABC 9J"Cod ice at t ;v ; ia•: " ;06 
$:PRINTl'P :PRINT/ P"Attiv ita' oser-c ; tat a: 

'" ;07$ :PRINT ,p :PRINT / PTA8(9) "ELENCO FORNI 
TOR I " ;AC :RETURN 
2280 PRINT/P:PRINT/P"-------------------

-------- - - --------- - -" :PR INT/PTAB C10JUSI 
NG"llllll,lllltl" ;l!(0); :fRINT/ PTABC21 l USING( tlll 
Il , 111111" ;l!C 1); :PR!NT / P", 000" ;TA8(33)USING-,' 
111111, 111111 " ;ZC2J ; 
2290 PRINT / P " , 000·· ;TABC45JUSING" tlllll 1 lltlll" 
;Z C3l; :PRI NT>'P", 000•' ;TABC57JUSING'" tlllll, 1111 
li " ;ZC4); :PRINT /P" , 000" ;TABC69JUSING'"ll .. , 
111111 " ;ZC 1 J+ZC2l+ZC3J+ZC4); :PRINT /P", 000": 
PRINT/P :RETURN 
2300 FORJ= 1T05:X( Jl=0:T(J)• 0:NEXTJ 
23 10 IFA0CKJ - INTCA0CKJ/1000l*l000C500THE 
NXC 1l=INT CA0(KJ/1000):GOT02330 
2320 XC 1 J=~NTCA0(KJ/l000l+l 

2330 I FB0CKJ-I NT CB0CKJ / l000J*l000<500THE 
NX(2J• INT C80( K)/ l000):GOT02350 
2340 XC2 l =INTCB0CKJ/l000)+1 
2350 JFC0CK)- !NTCC0(K)l'1000) *1000(500THE 
NXC3) =JNTCC0( K)/J000):GOT02370 
2360 XC3l =JNTCC0 CK) /l000l+l 
2370 IFD0CKJ- JNTC00CK)/1000J*1000(508THE 
NX( 4 )=1NTCD0CK)/ l000J :GOT02390 
2380 XC 4l= INT C00CKJ / 1000l+l 
2390 !FA1(K)-INTCA1(K)/1000 )* l l!00 ( 500THE 
NT C1)• 1NTCAlCK)/l000):GOT02410 
2400 TC lJ=INTCAlCK) /1 000)+1 
2410 IFBl CKl - INT( BlCKJ / J000 )*1000 <500THE 
NYC2J= INT CB1 (K)/ 1000):GOT02430 
2420 TC 2J• JNT CBlCKJ/1000J+l 
24~0 IFC1CKJ-1NTCC1 CKJ/l000l*1000(500THE 
NYC3J • JNTCC1CKJ/l000J:GOT02450 
2440 TC3J•INTCC1CKJ1'1 000}+1 
2450 IFOl CKJ- INTCOl(K)/ l000)*1000(500THE 
NT( 4 J= INT C01(K) / l000J:GOT02470 
2460 T(4)•! NTCOlCK)/1000l+l 
2470 RETU~N 
2480 x1-0:x2-0 :1F8I- INT C8J/1000J*1000(50 
0THENX1 =1NT CBl / l000):GOT02500 
2490 Xl =INT CBJ/1 000)+1 
2500 IFBU-I NTC BU/ 1000l*1000 C500THENX2• 1N 
TCBUl' 1000):GOT02520 
2510 X2=! NTCBU/ 1000~+1 
2520 RETURN 
~~00 JFERN=3THENGOSU82020 :GOT03100 
31 00 IFC ERL=l60 l +CERL=210J+ CERL• 460 J+CER 
L• 570HHENPRINTTABC 29) "m "; :RESUME 
3 110 IFERL=230THENPR!NTTABC23J" mJ"; :RESU 
ME 
31 20 IFCERL=260J+CERL=350 lTHENPRINT"m";: 
RESUME 
31 30 !FERL• 400THENPRINTTA8(23) " Ili •• ; :~FSU 

ME 
3140 JFERL=760THENPRINTTABC24) •m •· ; :RESU 
ME 

LIST10/ 11 



co anche i dati anagrafici 
della vostra ditta. 

7 - RISCONTRO 
È utile per eseguire confron
ti con il registro IVA: con tale 
opzione vengono visualizza
ti i totali degli importi im
messi nonché il numero to
tale di registrazioni esegui
te. Occorre ricordare che, 
qualora una delle cifre ecce-

de i 100 milioni , i valori sono 
forniti in forma esponenziale 
con approssimazione alla 
decina di lire. 
Vogliamo sperare che le 
spiegazioni sul funziona
mento del proramma siano 
comprensibi l i ed esaurienti : 
vi consigliamo, comunque, 
di eseguire una prova con 
tre o quattro fornitori e rela
tive fatture onde prendere 

dimestichezza nel suo uso e 
poter controllare manual
mente i totali calcolati dal 
computer: ciò soprattutto al
lo scopo di correggere even
tuali errori occulti di trascri
zione del listato. 
- arrivati ad una fase di 
scelta, anche se non indica
to sul video per motivi di 
spazio, è possibile tornare 
al menù premendo il tasto 

MllOO 

Il famosissimo gioco 
a carte del ... 

SETTE E MEZZO 

11=:::11::=11 on poteva mancare, ::1 :: pe~ gli affe~~onati let-
;;,,,;;,.,,;; ton che ut1l1zzano lo 
Sharp MZ-700, una versione 
del classico gioco del «Sette 
e mezzo ... 
Il gioco è virtualmente iden
tico a quello reale poiché il 
banco può essere tenuto sia 
dal computer che dal gioca
tore mentre la «matta .. (K di 
cuori) conserva le stesse 
funzioni. Inizialmente il ban
co viene assegnato a chi al
za la carta più alta, quindi , 
durante lo svolgimento de l 
gioco, può entrare in pos
sesso sia del computer che 
del giocatore qualora uno 
dei due realizzi il puntegg io 
di sette e mezzo con due so
le carte. 
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È superfluo puntualizzare 
che il computer gioca in ma
niera assolutame nte «one
sta», basando le proprie de
c isioni solo sulle carte che il 
giocatore ha eventualmente 
chiesto ed ignorando la pri 
ma uscita: è stato solamente 
aggiunto un pizzico di im
prevedibilità di comporta
mento nelle puntate del 
computer e nel le sue valuta
zioni sull 'opportunità se fer
marsi o chiedere carta. 

Struttura del programma 
Dopo una parte introduttiva 
comune (da R.40 a R.220) , lo 
svolgimento del gioco è con
trollato da due routines simi
li che funzionano in esclu
sione rec iproca: la prima (da 

R.1000 a R.1250) quando i I 
banco è gestito dal giocatore 
e la seconda (da R.2000 a 
R.2150) quando lo stesso è 
gestito dal computer. Il con
trollo del la routine da ese
guire è affidato alla variabile 
Ba R.170 e 180: se il banco è 
del giocatore, B è posta 
uguale ad 1 e viene quindi 
esegui ta la routine da 
R.1000, altrimenti B è posta 
uguale a O e viene eseguita 
la routine da R.2000. 

Molte dec isioni del com
puter sono legate al valore 
di un numero casuale H 
estratto nella subr.5500: le 
scelte sono cosi parzialmen
te influenzate da una casua
lità che rende i l comporta
mento del computer meno 

"I" , interrompendo cosi qua
lunque sequenza di immis
sione iniziata. 

premendo «SHIFT-
BREAK» potete uscire in 
qualunque momento dal 
programma (anche durante 
la fase di stampa) e rientrar
vi con il comando «RUN 50»: 
il programma riprende dal 
menù mentre i dati immessi 
non vanno perduti. 

VIDEOGAME 
di E. Fabrizi 

Q li] 
MEDIA Tempo 

DIFFICOLTÀ di esecuzione 
30RE 

prevedibile e contribuisce 
ad animare il gioco. 
R.40-50 
Titoli e presentazione. Viene 
ristretta l 'area di scorrimen
to video per ottenere la cor
nice; mediante la subr.5040 
è stampato il titolo (gial lo su 
fondo nero) , quindi viene 
eseguita la musica (R.40) . Si 
sceg l ie in modo casuale un 
codice di colore assegnan
dolo alla vari ab.C (da 1 - blu 
a 7 - bianco) e, mediante la 
subr.5040 il titolo è di nuovo 
stampato con i l colore 
estratto: scelta e stampa 
procedono fino a che non 
viene premuto un tasto 
(R.50). 
R.60 
Dimensionamento dei vette-
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ri che verranno successiva
mente utilizzati per definire 
simboli e valori delle carte. 
R.10~80 
Viene definito il capitale ini
ziale a disposizione sia del 
computer che del giocatore 
(var.CP - R.70) quindi il me
desimo è visualizzato in alto 
a sinistra, ·mentre compare 
il messaggio che preannun
cia il sorteggio del banco 
(R.80). 
R.90-110 
Mediante la subr.5090 sono 
letti i «DATA" per formare il 
mazzo di carte; dopo averne 
definita la posizione sullo 
schermo (X,Y) il mazzo co
perto viene stampato (su
br.5070) (R.90). Dopo aver 
premuto un tasto (R.100) vie
ne scelto casualmente (su
br.5100) uno dei vettori che 
definiscono le carte: la carta 
estratta è stampata scoperta 
in posizione X,Y (subr.5080); 
in relazione al suo simbolo e 
seme vengono calcolati (su
br. 5120 e 5170) i valori asso
luti (P) e di seme (Q) della 
carta assegnando al gioca
tore i punteggi PG e QG. La 
carta estratta viene elimina
ta dal mezzo annullando la 
variab.A$(W) (R.110). 
R.120 
Con modalità identiche vie
ne estratta un 'altra carta e i 
punteggi calcolati sono attri
buiti al computer nelle var. 
PC e OC. 
R.130-180 
Sono confrontati i puntegg i 
PC e PG (relativi al valore 
numerico della carta) 
(R.130-140) ; in caso di paritlì 
vengono confrontati i puh~ 
teggi OC e QG (relativi al và
lore del seme) (R.150-160) . È 
pertanto così definito il valo
re di B (O o 1) e , di conse
guenza, la routine da attiva
re (R .170-180). 
R.190-220 
Elenco dei «DATA» che defi
niscono le carte, letti nélla 
subr.5090. Ogni carta è ca
ratterizzata da 4 variabili 
che ne definiscono nell 'ord i
ne: 
-A$(K): simbolo 
- B$(K) : seme (carattere 
grafico) 
- C(K) : colore rosso (cod.2) 
per cuori (F3) e quadri (FA) o 
colore nero (cod.O) per pie-
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che (E1) e fiori (F8) 
- A(K): valore della carta 
nel gioco (le figure, ad 
esempio, valgono mezzo 
punto). Solo il valore della 
matta (K di cuori - R.190) è 
posto a O poiché esso è va
riabile in relazione alle carte 
già uscite durante il gioco. 
R:1000 
Routine banco al giocatore. 
Sono azzerate le variabili M 
(controllo punteggio nel ca
so di uscita della matta), PG 
(punteggio giocatore), PC 
(punteggio computer) e K ; 
quest'ultima, unitamente a 
J, assume diverse funzioni : 
controlla i «loops» per l'usci
ta progressiva delle carte, 
determina con il suo valore 
la pos izione delle stesse sul
lo schermo e, inoltre, per
mette al programma di valu-· 
tare se la carta in esame è la 
prima, là seconda, la terza ... 
uscita; ciò è importante poi
ché il punteggio di sette e 
mezzo raggiunto con due so
le carte comporta il cambio 
del banco. 
Lo schermo viene «pulito» 
(subr.5210) e ripristinato il 
mazzo completo di carte (su
br.5090) ; sono stampate due 
carte coperte (subr.5070) 
nelle posizioni X,Y, nonché 
le indicazioni per le opzioni 
«carta/sto» (subr.5640). Il 
gioco è iniziato dal compu
ter: viene estratta una carta 
(subr.5100) ed il suo valore 
(A(W)) è assegnato al pun
tegg io del computer (PC) ; gli 
altri dati caratteristici della 
carta (simbolo, punteggio, 
colore) sono trasferiti alle 
variabili A1$, 81$ e C1 : la 
carta, infatti, dovrà essere 
soperta al terminé della par
tita ed il trasferimento con
sente al computer di «ricor
darla». Viene infine annulla
ta la variab. A$(W) per esclu
dere la possibilità di una ul
teriore estrazione della stes
sa carta (cf r. R.5100). 
R.1010-1070 
Vi~ne estratto (subr.5500) il 
numero casuale H che deve 
risultare superiore a 0.35 
(R.1010) . Il programma cal
cola la somma da puntare 
(G) in base al valore della 
prima carta estratta (PC) con 
l'opportuna correzione da 
parte d i H (R.1020-1060) 

quindi controlla che la pun
tata non ecceda il capitale 
disponibile: in caso afferma
tivo l'ammontare viene ridi
mensionato (R.1070). 
R.1080-1090 
Viene visualizzata la puntata 
e valutato il punteggio acqui
sito, nonché la decisione da 
prendere, mediante la su
br.5670: se la scelta è di 
prendere un 'altra carta, il 
programma continua a 
R.1090 con l'estrazione (su
br.5100) e visualizzazione 
(subr.5080) della carta, ag
giornamento del punteggio 
(PC) e valutazione delle de
cisioni (subr.5670). 
R.1100 
Per motivi di spazio, posso
no essere visualizzate sullo 
schermo solo 5 carte: le al
tre eventualmente richieste 
sono stampate, a destra del
l'ultimà estratta, in formato 
ridotto; Il «loop» di R.1100 
provvede à questo tipo di vi
sualizzazione svolgendo, 
per il resto, le stesse funzio
ni di quello a R.1090. 
R.1110 
Se alla subr.5670 viene pre
sa la decisione di stare e il 
punteggio formato dal c;om
putèr è inferiore a sette e 
mezzo, è visualizzato il mes
saggio «Sto» (subr.5640 e 
5660). 
R.1120 
È ora il turno del giocatore. 
Vengono azzerate M e J, 
estratta una carta (su
br.5100) che è stampata sco
perta in X,Y (subr.5080) 
mentre il suo valore è asse
gnato al punteggio del g io
catore (PG) che viene con
trollato (subr.5890). 
R.1130-1210 
Inizia, comandata dal gioca
tore, l'eventuale estrazione 
di altre carte con i due «loo
ps» controllati da J (R.1130 e 
1170). Se il giocatore vuole 
stare, preme il tasto «S»: 
compare la conferma del
l 'opzione scelta (subr.5660) 
e l'esecuzione del program
ma riprende da R.1220 
(R.1140) . Se viene invece 
premuto il .tasto «C» (R.1150) 
il «loop» continua con la 
conferma della scelta (su
br.5650), estrazione di una 
altra carta (subr.5100), vi
sualizzazione (subr.5080) , 

aggiornamento punteggio e 
sua valutazione (subr.5890) 
(R. 1150). Da R.1170 a 1210 si 
sviluppa un analogo «loop» 
per la stampa delle carte in 
formato ridotto. 
R.1220-1230 
Valutazione del punteggio fi
nale conseguito dal giocato
re, che tiene conto se è stata 
estratta la matta (M = 1 ): in 
caso affermativo il punteg
gio è portato a 7 se non so
no state estratte figure (as
senza di mezzi punti 
-R.1220) o, in caso contrario, 
a 7 e mezzo (R.1230). Poiché 
i l banco appartiene già al 
giocatore, non è necessario 
il controllo per l 'eventuale 
cambio. · 
R.1240-1250 
Viene stampata la prima 
carta estratta dal computer 
(subr.5880) nonché i punteg
gi (subr.5480). In caso di vit
toriadelgiocatore(PG > = PC 
- R.1240) la subr.5450 prov
vede alla visualizzazione 
degli opportuni messaggi e 
all 'aggiornamento del capi
tale. Analoga funzione è 
svolta dalla subr.5370 in ca
so di vittoria del computer 
(PG < ~C - R.1250) . 
R.2000 
Routine con banco al com
puter. Sono azzerate le va
riabili , pulito lo schermo (su
br.5210), r ipristinato il maz
"?O di carte completo (su
br.5090), estratta la prima 
carta del giocatore (su
br.5100) e stampata scoper
ta (subr.5080) mentre quella 
del computer viene visualiz
zata coperta. Il valore (A(W)) 
è assegnato al punteggio del 
giocatorè, mentre l' assegna
zione a P1 serve a «ricorda
re» il valore della prima car
ta estratta (cfr.subr.5510). 
Segue la valutazione del 
punteggio, soprattutto in re
lazione all 'eventuale uscita 
della matta (subr.5220). 
R.2010 
Viene richiesto l 'ammontare 
della puntata (G) e controlla
to che non sia superiore al 
capitale disponibi le. 
R.2020-2100 
Iniziano i «loops» per l 'usci
ta delle carte: il funziona
mento è analogo a quello 
della routine descritta da 
R.1130 a R.1210; l'unica dif-

LIST10/11 



ferenza é ne lla subr. di va
lutazione del punteggio con
seguito (R.5220 in luogo di 
R.5890) poiché, in questo ca
so, occorre tener conto del
l'eventuale cambio di banco. 
R.2110-2120 
Valutazione del punteggio fi
nale conseguito dal giocato
re, che tiene conto se é stata 
estratta la matta (M = 1). 
R.2130 
È ora i l turno del computer. 
La carta viene estratta (su
br.5100) e stampata nella 
stessa posiz ione occupata 
da quella coperta visualizza
ta all'inizio del la partita (su
br.5080); è assegnato i l pun
teggio PG. 
R.2140-2150 
Iniziano i «loops» per l'estra
zione delle carte: il compu
ter calcola il punteggio al 
suo attivo (subr.5300) e va lu
ta se stare o chiedere carta 
(subr.5510) ; nel secondo ca
so la subr. ritorna al pro
gramma che procede con 
una ulteriore estrazione me
diante la subr.5600, mentre 
nel primo caso l'esecuzione 
salta, di rettamente dalla su
br.5510, ad altri punti del 
programma in base ai pun
teggi ottenuti da giocatore e 
computer. 
R.5000-5020 
Subr. segnali acustici . 
R.5030 
Subr. per inserire un ritardo 
nell 'esecuzione di a lcune 
parti del programma. 

10 REM* 
20 REM* 
30 REM* 

SETTE E MEZZO 
BY E.FABRIZl-1984 

SHARP MZ-700 

* * 
* 

R.5040-5060 
Subr. stringhe di caratter i 
grafici per la stampa del tito
lo. 
R.5070 
Subr. stampa carta coperta 
a partire dal punto di coordi
nate X,Y (assegnate nella 
routine). 
R.5080 
Subr. stampa carta scoperta: 
i simboli sono quell i estratti 
casualmente nella su
br.5100. 
R.5090 
Subr. lettura dei «DATA» per 
la formazione. o il ripristino . 
del mazzo di carte comp leto. 
R.5100-5110 
Subr. estrazione di una carta 
mediante scelta di un nume
ro casuale (W) compreso fra 
1 e 40; se la carta risu lta già 
estratta (A$(W) nulla), l 'ope
raz ione viene ripetuta. 
R.5120-5200 
Subr. asegnazione punteg
gio durante il sorteggio ini
ziale de l banco: il valore de l
la carta estratta viene valu
tato in base a l simbolo 
(R.5120-5150) e al seme 
(R.5170-5200). 
R.5210 
Subr. per la «pulizia" dello 
schermo dopo ogni partita: 
la cancellazione avviene in 
maniera più lenta di quel la 
ottenuta con il semplice 
«PRINTC». 
R.5220-5290 
Subr. calcolo punteggio de l 
giocatore quando questi gio-

ca per primo (banco del 
computer) . Il punteggio vie
ne calcolato tenendo conto 
dell 'eventuale uscita de l la 
matta (M posto uguale a 1 in 
R.5220) ; se si è formato il 
sette e mezzo con due sole 
carte (J = 8) viene predispo
sto i l cambio del banco nel la 
partita successiva (B è posto 
uguale a 1). 
R.5300-5350 
Subr. calcolo punteggio del 
computer nel caso che il 
banco sia in suo possesso: 
non è previsto, infatti , un 
eventuale cambio. 
R.5360-5490 
Subr. con i messaggi visua
lizzati durante la parti ta . 
R.5500 
Subr. scelta del numero ca
·suale H. 
R.5510-5590 
Subr. valutazione decisioni 
del computer quando il ban
co è in suo possesso e gioca 
quindi come secondo. I con
fronti con il punteggio com
plessivo del giocatore (PG) 
avvengono so lo se quest 'ul
timo ha realizzato il sette e 
mezzo (che viene dichiara
to) : in tutti gli a ltri casi il 
computer tiene conto solo 
de l le carte scoperte (PG-P1) 
mentre la decisione è in
fluenzata in maniera parzial
mente casuale dal valore 
della variabile H. 
R.5600 
Subr. per l 'estrazione di una 
carta (cfr. R.2140) . 

R.5610-5630 
Routine per avviare una 
nuova partita. 
R.5640-5660 
Subr. per la conferma del la 
scelta «carta» (R.5650) o 
«sto» (R .5660) : mentre il 
messaggio compare sempre 
nero su fondo rosso . 
R.5670-5860 
Subr. per il calcolo del pun
teggio realizzato dal compu
ter (PG) e della decisione da 
prendere quando il banco è 
del giocatore. Il computer, in
fatti , gioca per primo e valuta 
se stare o c hiedere carta in 
base al punteggio acquisito 
(PC) e al numero casuale H; 
è previsto l 'eventuale cam
bio di banco. Notate che que
sto è l 'unico caso in cui il 
computer deve decidere se 
stare o chiedere carta senza 
alcuna indicazione oggettiva 
su cui basare la scelta (i l gio
catore non ha ancora realiz
zato alcun punteggio in tavo
la): ciò giustifica il numero 
relativamente elevato di op
zioni {«IF») previste. 
R.5870 
Subr. messaggio. 
R.5880 
Subr. per la visualizzazione 
della prima carta estratta 
(cfr.R.1000). 
R.5890-5930 
Subr. calcolo punteggio del 
g iocatore quando il banco è 
in suo possesso: non è pre
visto, infatti , il cambio di 
banco. 

UB5100:Ya3 : GOSUB5080:GOSUB5120:GO~UB5170 

:PC=P:OC=Q:GOSUB5010:GOSUB5030 
1020 IFPC=0THENG=INTC11000*H/ 1000l*1000: 
GOT01080 

130 IFPG>PC THENB=l : GOTOl/0 
40 COLOR,,0,3 :PR INT "a" :CONSOLE4,19 , 3 , 34: 140 IFPG<PCTHENB=0 : GOT0 170 

1030 IFPC=7THENG=INTC 7000*H/ 1000l*1000 :G 
DTOl 080 

PR·I NTC , 0) "a" : C=6 :GOSUBS040 :TEMPO/ :MUS IC" 
CSESF5GSR7CSE5F5GSR7C5ESFSG7E7C7E7D/R9E3 
R3ESD5CSR7CSE7G5RSGSF7CSESFSG7E7C7D/C9" 
50 C=INTCRNDC1l*7+1J:GOSUBS040 :PRINTTABC 
13l" llllllPl"emi un to.sto" : GETZS :IfZS="" THENS 
0 
60 DIMAS C40J , 8S( 40J , CC40J,AC40l 
70 CONSOLE:COLOR, , 0 , 4:PRINT"a" : CURSORS, 7 
:PRINT( / ,21 " 11 nostl"o ca.pita.le o.mmonto. 
o. ":PRINT(2,7JTABC1 3 l " lllm Lil"e 100, 000 •: 
PR INTC0, SJTABC1SJ"lllm cio.scuno " :GOSUBS03 
0:CP=100000 
80 PRJNT"a" : CURSDR0, 1 :PRINTC/, 0l" Co.p i to. I 
e Lit . " ;USING"###, ## Il " ;CP; :CURSORI, 23 :p 
RINTC7; 0J "Ued io.mo eh i ti ene i I bo.neo 

90 GOSUB5030:GOSUBS090 : X= 11 :Y=9 :GOSUB507 
0:CURSOR1,23 :PR INT(7, 0l"Pel" o.lzal"e Pl"emi 

un t.o.s t o , 
100 GEfl$ : JFl$=" "THEN100 
110 GOSUB5100:X=22 : Y=15 :GDSUB5080:GOSU85 
120:GOSUB51/0:PG=P :OG=Q:ASCWJ=" " 
120 CURSOR I , 23:PRI NTC 7 ,0l"Alzo io 9 

" ; : GOSUB5030 : GOS 
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150 IFDG>DC THENB=l : GOTOl / 0 
160 8=0 
170 IFB= ITHEN1 000 
180 IFB=0THENCURSOR0 , 0 :PRINTC , 41" 

" ; :GOT02000 
190 DATA A, E;) , 2 , 1,2,.(J , 2 ,2 , 3,f;l ,2, 3,4, f2 
I 2, 4, S , F3 , 2 , 5, 6, FJ, 2, 6, 7 , Q , 2, 7 , J , FJ, 2, . 
5,0,F3, 2, . S,K,f;l , 2,0 
200 DATA A, FA,2,1 , 2,FA,2,2,3, FA,2 , 3,4 , FA 
,2 , 4 , S,FA,2-:S ,6,FA , 2-:6 , 7 ,FA , 2:7°,J,FA, L~ 
S,O,FA,2,". s ,K ,f!l.., 2, . 5 - -
210 DATA A,tl , 0,1 ,2,~ ,0 , 2 , 3, SJ, 0 , 3,4 ,tl 

, 0, 4 , S, ~,0, 5 , 6 ,tl, 0,6 , 7, SJ ,0 , 7 , J ,SJ, 0 ,. 

S , O,SJ, 0,. S, K,iJ. , 0 ,. S 
220 DATA A,~,0 , 1, 2,FB, 0,2,3 , FB,0,3 , 4,FB 
, 0, 4 1 5,fi , 0, 5, 6 , F8, 0, 6, 7 , FB, 0, / , J ,~, 0, . 
S,O, FB , 0, . 5 , K,FB,0, . S 
1000 M=0 :PG=0 :PC=0 :K=0 , CURSOR0, I :PRINT(/ 
, 0JTABC 231 "I I bo.ne o e ' tuo" :CURSORI, 23 : p 
RINT( , 01" " ;:GOSUBS2 10>GOS 
UBS090 :X=I :Y=4:GOSUBS0/0 : Y=J4:GOSUB5070: 
GOSUBS640: GDSUB51 00:PC=ACWJ:A1 S=ASCWJ :B1 
S=BS CWJ :c1 =r.C WJ :AS(W J="" 
10 10 GOSUBS500 :1FH<. 3STHEN10 10 

1040 IFPC=6THENG=INTCS000*H/l 000J$1000:G 
OTOl 080 
1050 IFCPC<=5 J$CPC<> . 5JTHENG=!NT C3000*H/ 
1000J$1000:GOT01080 
1060 IFPC= . 5THENG=INTC5000$H/ l000 l $1000: 
GOT01080 

1070 IFG>200000- CPTHENG=200000-CP 
1080 CURSOR0, 0:PRINT(7,2l"Lo. mio. puniato. 
:" ; USING "llll , 1111 11 " ;G; : GOSUB5000 :GOSUB5670 
1090 FORK=8T029STEP/ :GDSUB5640: GDSUB5650 
:X=K:Y=4:GOSUBS030:GOSU85100 : GOSUB5080:P 
C=PC+A CWJ: As CWJ="" :GOSUBS6/ 0:NEXTK 
1100 FORK=4T010:GQSUB5640:GDSUB5650 : X• 36 
:Y=K:GQSUB5100 :CURSORX ,Y:PRINTCCCWJ, 7JA$ 
CWJ ;BS CWJ:PC=PC+A CWJ :ASCWJ= "":GOSUB56/ 0: 
GOSUB50J0:NEXTK 
1110 IFPC<7 . 5THENGOSUB5030 : GOSUBS640:GQS 
UB5660 
1120 M=0 :J =0 :GOSUB5030 :GQSUB5100:·X=1 :y= I 
4 : GQSUBS080 :CURSORI , 23 :PR INTC / , 01 " 

Tocco. o. te " :PG=ACW 
J : A$(WJ ="" :GOSUB5890 
1130 FORJ =BT029STEP/ : GOSUB5640 :X=J : Y• 14 
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SHARP :~T~EZZO 

1140 GEns : JF2•="S"THENGOSUB5660:GOT0122 
0 
1150 IF2S•"C"THENGOSUB5650:GQSUB5100 :GOS 
UB5080 :PG•PG+ACWJ :1'1$ (WJ•"" :GOSUB5890 :GOT 
01170 
1160 GOTOl 140 
1170 NEXTJ :FORJ: J4 T020 :X=36 : Y=J 
1180 GET2•: !F2S•"S"THENGOSUB5660 :GOT0122 
0 
1190 JF2S "C"THENGOSUB5650:GOSUB5100:CUR 
SORX,Y :PRINT(CCWJ , 7)AS(WJ;BSCWJ : PG=PG+A( 
WJ :ASCWJ•"" :GOSUB5890:GOT01210 
1200 GOTOl 180 
1210 NEXTJ 
1220 GOSUB5030 : JFCM=ll•CPG-JNTCPGJ=0 JTHE 
NPG=7 
1230 JFCM•1JX(PG-INTCPGJ= . 5JTHENPG•7 . 5 : G 
OT05920 
1240 GOSUB5880:GOSUB5480:IFPG>•PCTHEN545 
0 
1250 GOT05370 
2000 M:0 :P1•0 : PG•0 :PC=0:J=0:CURSOR0,1 :PR 
INH7, 0 JTABC23J" 11 banco e' m; o•• :GOSUB52 
10=GOSUB5090:GOSUB5 100:x=1 :Y• 14=GOSUB508 
0:Y•4 :GOSUB5070 :Pl•ACWJ : PG=P1 : GOSUB5220 : 
AS ( W)s 1111 

2010 CURSOR1 , 23:COLOR,,7 , 0 :PRINT"CuanLo 
vuoi giOCQl""e '1 ;:PR l NT 1

' 

mm " :CURSOR20, 23 =1NPUTG : JFG>CPTHENPRINT[7 
,0JTABC1J"mE' Lroppo! 

•• ; : GOSUB5030 : GOT020 1 0 
2020 GOSUB5640:FORJ• 8T029STEP7 : GQSUB5640 
:X•J :Y• l 4 
2030 GETZS: !F2S•'"S'"THENGOSUB5660 :GOT0211 
0 
2040 !Fl!S•" C •· THENGOSUB5650 : GOSUB51 00 : GOS 
U85080 :PG•PG+A(Wl :AS(W l•"'" : GOSU85220 : GOT 
02060 
2050 GOT02030 
2060 NEXTJ:FORJ•14T020 :GOSUB5640=X•36 : Y• 
,J 
2070 GETlS: !F2S• "S"THENGOSU85660 :GOT0211 
0 
2080 JF2S•"C"THENGOSUB5650 :GOSU85100 : CUR 
SORX,Y :PRJNTCCCWJ,7JASCWJ ;BS (WJ:PG•PG+A( 
WJ :As(WJ"'" :GQSUB5220 : GOT02100 
2090 GOT02070 
2100 NEXTJ 
2110 GOSU85030:JFCM•IJxCPG-INTCPGJ=0lTHE 

NPG•7 
2120 JF CM 1l *CPG- JNTCPGJ=.5JTHENPG•7. 5 :G 
OSU85870 
2130 X 1 :Y•4=K•0 : M•0 :GQSU85100 :GOSUB5080 
:PC=ACWJ:AS (WJ•"" 
2140 FORK•BT029STEP7 :GQSUB5300 :GQSU85510 
:GOSUB5030:GOSUB5600:NEXTK 
2150 FORK•4T010:GOSUB5030:GOSUB5300:GOSU 
B5510:GOSUB5030:x=36 : Y•K : GOSUB5100:CURSO 
RX,Y:PRINT[C(WJ,7lAS(wJ;BSCWJ:PC=PC+AC~l 

:AS(Wl•''. :NEXTK 
5000 r.USIC' +Cl' :RETURN 
5010 MUSIC'"C000E0F0G0A0B0" :RETURN 
5020 t1USIC"-F9" : RETURN 
5030 FORS•1T02000 :NEXTS:RETURN 
5040 COLOR., C, 0 :PR JNT"Bllllll CBCBCBCBCBC8C 
~ F5C8" : PRINT" !J! C8 
gj_ C8" :PRJNT" lliJ! 

.!J! ~" :PRINT" .f. 
~ c e ~" :PRINT" 

FSCeC9 ce F5C9" 
5050 PRINT" f5CeC9 .i;_ 
B F5C9" :PRINT" F5CBC9 f50eE9 
- --F5C9F5CeCBE9" :PRJNT'' F5CeC9 

ceoeoe F5C9 ce ~· : PR I NT" F5 
ceC9___ FEC8C9 F5C9 F5C9 : 
PRINT" ~ ~ L 
~· 
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5060 PRINT" ~ 
F5C9" : PRINT" ~ 
CsCeCeCB":RETURN 

5070 FORS• 0T06 : CURSORX, Y+S :PRINH7, 1 l "95 
9595959595" :NEXTS :RETURN 
50e0 CURSORX,Y:PRI NTC , 71" " :PRJNTC C 
(WJ,7JTABCXl" ";l'l*CWJ;" " ;BSCWJ ;" " : FOR 
S=1T03 : PRINTC , 7JTABCXJ" " :NEXTS :PRI 
NHCCWJ, 7JTABCXJ" " ;BSCWJ ; '' ;AS CWl;" " 
:PRI NH, 7 JTABCXl ' ":RETURN 
5090 RESTORE :fORK•lT040 :READASCKJ, BS CKJ, 
CCKl, ACKl :'NEXT :RETURN 
5100 W=INT[RN0(1ls40+1 J : lfASCW J=""THEN51 
00 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 
5170 
51B0 
5190 
5200 
5210 

RETURN 
!FAS(WJ•"J"THENP•8 :RETURN 
!FASCWJ•"C"THENP•9:RETURN 
IFAS(Wl•"K"THENP•1 0 :RETURN 
JfASCWJ•"A"THENP•ll :RETURN 
P=ACWl :RETURN 
IFBSCWJ•"f.1''THENC~4 :RETURN 
IFBSCWJ•' ftl."THENC•3 :RETURN 
IFBS CWJ~".f..l "THENC=? :RETURN 
IFBSCW J•"f8"THENC•1 :RETURN 
CURSOR0, 2-;foRS• l T020 :PR INTC, 4 l" 

l• ; :f"" 

EXTS :CONSOLE2 , 21 : PRI NT C,4l "D" :CONSOLE :RE 
TURN 
5220 IFACWJ•0THENM• 1 
5230 IFPG>7 . 5THENCURSOR2,22 : PRINT[0,6l" 

HAI SBALLATO! " :GOT05370 
5240 IFCM•ll*CPG 7J~CJ>elTHENPG=7 . 5 
5250 IFCM•ll•CPG 7J ~(J=eJTHENPG=7 . 5 :B=I 
5260 IFCM•lJX(PG• . 5lTHENPG=7. 5 :8=1 
5270 IFCPG•7.5l*CJ•8JTHENB=l 
5280 IFPG•7.5THENGOSU85e70 :GOT02130 
5290 RETURN 
5300 JFACWJ•0THENM 1 

5310 IFCM•1Ji CPC•7JTHENPC=7.5 
5320 IFCM•ll*CPC-JNTCPCJ•0JTHENPC=7 
5330 JFCM•1l~CPC- JNTCPCJ= . 5JTHENPC=7. 5 
5340 IFPC>7. 5THENCURSOR2 ,2:PR JNT [ 0, 6l" 
HO SBALLATO! ":GOT05450 
5350 RETURN 
5360 CURSOR2,2 : PRINH0,6l" SETTE e MEll 
O " ; : GOSUB5020 : RE TURN 
5370 CURSORJ , ?3:PRINTC7,0J" 

Ui nco io! " ; :CP=CP- G :CURS 
ORI 4 , I :PRINH7, 0JUS JNG" OK, OK" ;CP"; :GOSU 
B5020 :J FCP<•0THEN5390 
5380 GOT05610 
5390 CURSORl , 23 :PRINTC7,0J" H 
ai perso Lutto! " ; :GOSUB5000 :GO 
SU85030 :CURSOR1 ,23:PRINTC7,0l" Per un ' 
o.I t.l"'O. po.l""t i ta Pl"" tmi <CR> , 
5400 GETlS: JF2S•" "THEN5400 
5410 If2S•CHRS Cl3JTHEN40 
5420 TS•"ARRIUEOERCJ" :PRINT"D" :CURSOR14 , 
14 :FORJ=ITOLENCTSJ:PRJNT[7,2JMJOSCTS, J,I 
J;:GOSUB5000 :NExT :CURSOR0,22 :ENO 
5430 GOSUB5030:CURSORl,23 :PRINTC7, 0 J" 

STO! " ;:GO 
SUB5000 :GOSUB5030:GOSUB5480 
5440 IFPC>•PGTHEN5370 
5450 CURSORI , 23 :PRI NH7,0l" 
Uinci Lu! " ; :CP=CP+G : CURS 

ORI 4 , I :PRI NTC7 , 0 lUS I NG " KKK , KKW' ;CP i : GOSU 
B5010=1FCP>•200000THEN5470 
5460 GOT056 I 0 
5470 CURSOR1,23:PRI NH7,0l" I l b 
anco e ' sal tato! " ; : GOSUB5000 =GO 
SUB5030 :CURSORI , 23 : PR INH7, 01" No 
n posso piv ' pa3art i " ;:GOSUB5000 
:GOSUB5030 :Cl IRSORl , 23 :PRINTC7, 01 •• Per 
un'altra part:ta premi <CR> " :GOT0540 
0 
54e0 IFPC <> 7 . 5THENCIJRSOR2 , 2 :PRINH 0, 6 l"' 

11 mio punieggio: " ;INTCPCJ ; :JFPC-JNTCP 
CJ• . 5THENPR INT (0 ,6l " o ME220" : IFPC=. 5THE 
NCURSOR23,2:PRINT(0,6l"ME2ZO 
5490 I FPG O 7 . 5THENCURSOR2, 22 :PR I NTC0, 61 '" 

11 tuo puntegg,o : '";JNTCPGJ ;:IFPG-INTC 
PciJ• . 5THENPRINT(0,6l" e MEZlO" : JFPG=.5TH 
ENCURSOR23, 22 :PRINH0, 6l '"ME2ZO ,. :RETU 
RN 
5500 H•RNO Cll :RETURN 
5510 IFPC=7. 5THENGOSUB5360 :GOT05370 
5520 IFPC=. 5THEN5590 
5530 IFCPC=7J~CPG<7.5JTHEN5430 
5540 IFCPC•6. 5l *CPG<7 . 5J • CPG-P1 <=6JTHEN5 
430 
5550 lFCPC=6l*CPG<7. 5JsCPG-P1<6JTHEN5430 
5560 GOSUB5500 : 1FCPC•5 . 5l* CPG<7 . 5l*CPG-P 
1<5.5l*CH<.2JTHEN5430 
5570 !FCPC•5l*CPG<7.5J•CPG-P1<5l*CH>.2JT 
HEN5430 
5580 IFCPG<7 . 5J~CPG-Pl<PCJxCH< . 25JTHEN54 

30 
5590 RETURN 
5600 X•K :GOSUB5100 :GQSUB5080 :PC=PC+A CWJ : 
AS CWJ•"" :RETURN 
5610 GOSUB5030:CURSOR1 , 23 :PR l NH7, 01 "Pre 
mi un ta.s t o 
5620 GETl!$: IFZ$•" "THEN5620 

5630 GOSUB5640:GQT0! 70 
5640 CURSOR8 ,24: PR!NH0,6l" Caria <C> 

s~o <S> " ; : RETURN 
5650 CURSOR9 , 24 :PRINT[6, 2J"Caria" ; :RETUR 

5660 CURSOR24 ' 24 :PR INTC6, 2l'"SLo'" ; :RETURN 
5670 IFAC~J=0THENM•1 

5680 IFCM=ll~CPC•0JTHEN5860 

5690 IFCM•11* CPC•7lxCK•8JTHENPC•7. 5 :B=0 : 
GOSUB5880:GOSUB5360:GOT01120 
5700 !FCM•ll * CPC•7l* CK>eJTHENPC•7. 5 :GOSU 
B58e0 : GOSU85360:GOT01120 
571 0 IFCM=1J~CPC= . 5JTHENPC•7 . 5 : B=0 : GOSUB 

5880 :GOSUB5360:GOT01120 
5720 IFCM=ll* CPC-INTCPCJ•0JTHENPC=7 :GQTO 
1110 
5730 IF CM=1l* CPC-lNTCPCl• .5JTHENPC=7. 5 :G 
OSUB5ee0:GOSUB5360:GOT01 120 
5740 !FPC>7. 5THENCURSOR2,2:PRINTC0, 6l" 
HO SBALLATO! " :GOSUB5880 :GOT05450 
5750 IFCPC=7. 5l*CK•8JTHENB•0 
5760 !FPC•7.5THENGOSUB5880:GOSUB5360 :GOT 
01120 
5770 IFCPC=7J+CPC•6 . 5J +CPC=6JTHEN1110 
57e0 GOSUB5500 :1FCPC•5.5l*CH< . 25JTHENlll 
0 
5790 IFCPC=5 l * CH> . 25JTHEN11 10 
5800 IFC PC=4 . 5l*CH<.6JTHEN1110 
5e10 lFCPC=4l* CH< .4JTHEN1110 
5e20 IFCPC•3 . 5l* CH< . 3JTHEN1110 
5830 IFCPC=3l* CH< . 2JTHEN1110 
5840 IFPC• .5THEN5860 
5850 IFCPC<3l*CH<.15JTHEN1110 
5e60 RETURN 
5e70 CURSOR2,22 :PR INH0,6l" SETTE e ME2 
20 " ; : GOSUB501 0 : RETURN 
5880 CURSOR 1,4:PR!NTC,7l " ":PRINTCC 
1, 7JTAB C1J " " ;Al$ ; " " ;Bls;• " :fORS=1T03 
: PRI NTC,7JTABC1J" ":NEXTS :PRINTtCi , 
7 JTABC1J" " ;B1s ;" ";Al$j" '":PR INTC , 7JTA 
BCIJ" " iRETURN 
5890 !FACWJ=0THENM=1 
5900 IFPG>7.5THENCURSOR2, 22iPR INT[0,6l" 

HAI SBALLATO! " 1GQSUB5880 :GOT05370 
5910 IFCM=ll*CPG•7 JTHENPG•/. 5 :GOSUB5e70 : 
GOSUB5ee0 :GOT05450 
5920 IFPG=7 . 5THENGOSU858701GOSUB5ee0:GOT 
05450 
5930 RETURN 
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SPECTRUM MUSICA-O/DA TTICA 

ACCORDI PER CHITARRA g~ 
Semplici ma fondamentale nozioni 
per cominciare a suonare la chitarra 

gg:::'!!!!! vete sotto mano uno :1)1:: SP.ECTRUM ed una 
;,,,,;;;,,,;; chitarra che non sape-
te suonare? 
Se rispondete di si allora 
questo programma fa pro
prio al caso vostro. 
Infatti esso è dedicato a tutti 
quelli che «masticano» già 
un po' di informatica ed 
hanno voglia di imparare le 
prime semplici ma fonda
mentali nozioni per comin
ciare a suonare la chitarra. 
Per chi non ha nemmeno la 
più pallida idea di come sia 
fatto questo strumento e co
me lo si debba tenere, indi
chiamo di seguito alcune im
portanti cose da tenere sem
pre presenti. 
La chitarra si impugna nor
malmente tenendo la mano 
sinistra parallela al manico 
e con il poll ice che spinge 
dietro la tastiera, al suo cen
tro, senza tuttavia mai strin
gerlo intorno. 
Le corde devono essere pre
mute tra due barrete conse
cutive, con la punta delle al
tre quattro dita perpendico
lari alla tastiera o come suol 
dirsi a «martelletto». 
Le dita della mano destra 
devono pizzicare le corde 
all 'altezza del foro della cas
sa armonica. 
La chitarra deve essere ap
poggiata con l' incavo della 
cassa sulla gamba sinistra 
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accavallata sulla destr~ e la 
paletta deve trovarsi più o 
meno all 'altezza della spalla 
sinistra. 
Lo spazio tra due barrete 
consecutive si chiama tasto 
e la prima barreta vicino alla 
paletta, capotasto. 
Le sei corde devono essere 
accordate in ordine crescen
te dalla corda più spessa al
la più sottile secondo il se
guente schema: 
I corda - Ml basso 
Il corda- LA 
lii corda - RE 
IV corda - SOL 
V corda -SI 
VI corda - Ml cantino 
È importante che vi ricordia
te che il programma propo
sto visualizza la tastiera del
la chitarra come se la steste 
guardando dall'alto con la 
cassa rivolta verso destra. 
A questo punto alcune no
zioni di teoria musicale. 
Sicuramente tutti saprete 
che le note fondamentali so
no sette e cioè DO, RE, Ml , 
FA, SOL, LA, SI. 
Oltre ad esse ve ne sono al
tre c inque (i tasti neri del 
pianoforte per intenderci) , 
cosicché in totale le note so
no dodici. Il passare da una 
nota ad una altra consecuti
va si dice alzarla di un semi
tono o mezzo-tono: così, ad 
esempio, alzando di un se
mitono il DO si ottiene il DO 

FACILE d i e!~~~one 
20RE 

diesis, se invece lo si abbas
sa di un semitono si ha il DO 
bemolle o SI. 

tono più grave o acuto a se~ 
conda dei casi. 

L'insieme di dodici semitoni 
consecutivi si chiama OTTA
VA e prima e dopo di essa si 
ritrovano le stesse note con 

Un accordo è composto da 
tre o più note principali e da 
ripetizioni delle stesse in al
tre ottave. 

·Prendendo il caso dell 'ac-

STRUTTURA DEL PROGRAMMA 

10-75 
100-175 
300-470 
485-570 
985-1080 
1985-2090 
2985-3100 
4000-4270 
500-5037 
5080-5360 

6000-6060 

7000-7040 

8000-8260 
8500-8770 

8990-9150 
9500-9520 

Inizio e richiesta istruzioni 
Presentazione ed istruzioni 
Accordatura 
Menù 
Accordi maggiori 
Accordi minori 
Accordi di settimana 
Disegno cerchietti sulla tastiera 
Richiesta ascolto accordo selezionato 
Suono note accordi e corde a vuoto per 
accordatura 
Posizionamento numero dito che deve 
premere la corda 
Visualizzazione numero dito·nella posizio
ne determinata dalle routine 6000-6060 
Visualizzazione nome accordo selezionato 
Serie di richiami a routine per la visualiz
zazione ed ascolto dei singoli accordi cia
scuno così strutturato: 
cancellazione schermo, disegno tastiera, 
scritta nome accordo, posizionamento 
cerchietti e numeri dita, richiesta ascolto, 
salto alle routine che suonano le note del
l'accordo, ritorno. 
Disegno tastiera 
Richiesta tasto 

' >f • .. 
. ..... "<~: .... 
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l 'V SPECTRUM 
A ACCORDI PER CHITARRA 

cordo di DO maggiore, esso 
è formato da tre note princi
pal i e cioè DO (prima) , Ml 
(terza) , SOL (quinta) e per 
esempio da un DO successi
vo . 

re, si deve abbassare di 
mezzo-tono la terza e cioè si 
deve sostituire il Ml con il Ml 
bemolle. 
Il programma prevede una 
comodissima routine per 
l'accordatura della vostra 
chitarra. È molto importante 
effettuare una buona accor
datura dello strumento sia 
per evitare di ascoltare solo 
«orribili suonacci .. , sia per-

Se si vuole l 'accordo di DO 
settima, si deve aggiungere 
a DO, Ml , SOL e anche la 
settima abbassata di un se
mitono e cioè il SI bemolle. 
Infine nel caso del DO mino-

80 

1 REM 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
S REM 
6 REM 
7 REM 
8 REM 
9 REM 

10 CLS 
1 ;" FERMA 
200 

RA #A 
## ACCORDI PER #A 
RA C HITARRA RA 
RA RA 
RA ZX-SPECTRUM RA 

"" "" RA ©RA FFAELLO ALOCC:I #A 
RA R O M A #A 

"" "" : PR:INT RT 11,6 ; FLASH 
:IL REG :ISTRATORE" : PAUSE 

15 CLS : GO SUB 9000 
20 PR:INT AT 15 , 0 ; "Vuoi ve dere 

le i s t. r u zio n i '? •• : PAUSE 0 
· 30 :IF CHRS PEEK 23556·•"N" THEN 

GO TO 50 
40 :IF CHRS PEEK 23556c" ' S"' THEN 

GO TO 100 
45 :IF CHRS PEEK 23556 <> "N" O R 

CHRS PEEK 2 3 556 <> "S " THEN GOTO 
20 

50 PR:INT AT 17 , 0 ; " Vuoi a e CO r da 
re La Chitarra '? " : PAUSE 0 

60 :IF CHRS PEEK 23566 m"N" THEN 
GO TO 500 

70 :IF CHRS PEEK 23556= " S " THEN 
GO TO 300 

75 :IF CHRS PEEK 23556 <> "N" OR 
;li:R.• PEEK 23556 < > "S" THEN GQ TO 

100 REM 
101 REM lW - -· 102 REM 
105 BORDER 6 : PAPER 6 : C L S GO 
SUB 9000 
110 PR:INT :INK 1 ; AT 12 , 0 ; " N. e. A 
fianco della t.ast.iera d i-segnat. 

a sullo schermo v edrai deinumeri 
.Essi rappresentano Le di-t.a del 
~~ 0 m~~~o : ~inist.ra numerat.iin que 

11!5 PR :INT :INK 2 ; AT 1e , e ; .. 1 in 
dice 2 me 

dio 3 = an 
ulare 4 a mi 
gno Lo" 

120 Go sue 9500 
125 C LS BORDER 6 : PAPER 6 : GO 
sue 9000 
1~0 PR:INT :INK 1; RT 1:.!,0 ; " S 

egu i con at.t.enzione La di - t.eggia 
t.ura , essa t.i aiut.era · at.rovar 
e Le posizi o ni piu ' como deper po 
rre Le dit.a sulla t.ast.iera" ' ' " 

Un ultimo accorgimento chede 
vi eseguire e • di portare ilpo 
~~~~~n~~L~?e~~~ 0 Lii~~i~r:ri~m -pL 

135 GO SUB 9500 
~~~ ~~~0 BORDER 6 : PAPER 6 : GO 
145 PR:INT :INK 1 ; AT 1 2 , 0 ; "N . B. :I 

l manic o della Chita rra e ' disegn 
a t.o al contrario , nel s en-so che 

L M:I cantino si tro v a inalt.o. 

Quindi ...... 
150 PR:INT :INK 2;AT 16 , 0;"corde 

1 2 3 4 5 6 

MX SX SOL RE LA MX " 
no t.e 

155 PR:INT XNK 2 ; AT 1 , 29 ;" MX " ; AT 
3 , 29; "SX "; AT 4, 29 ; "SOL " · AT 6 , 29 

; "RE" · AT 8 29 "'' LA ''" AT 9 ;29 · "M X" 
160 GO sué 9300 ' ' ' 
165 CLS : BORDER 6 : PAPER 6 : GO 
SUB 9000 : PRXNT AT 13 , 10 ; XN K 2 

BRXGHT 1 ; "SEI PRONTO ?" : PAUSE 
100 : PR:INT AT 17 , 1 ; XN K 1 ; " Pren 

di in mano La chitarra e ••• ": eE 
EP .5 , 0 : BEEP .1 , 12 : BEEP .1 , 13 : 

BEEP .1 , 14 : PAUSE 200 : PRXNT AT 
19,9; FLASH 1 i._ XNK 1 ; "S X COHXNC 

XA ! ! ! " : FOR a =oo TO 5 : l!IEEP • 1, a : 

ché ciò serve molto ad affi
nare il cosiddetto «Orecchio» 
musicale. 

~i-teggiatura corrisponden
te. 

Gli accordi vengono visua
lizzati con dei cerchietti che 
indicano le corde ed i tasti 
che devono essere premuti 
dalle dita della mano sini
stra sulla tastiera ed in cor
rispondenza ad essi , sulla 
destra del disegno, è indi
cata attraverso dei numeri la 

Spesso accade che lo stesso 
numero appaia accanto a 
corde diverse ed anche non 
vicine: ciò significa che quel 
dito deve premere tutte le 
corde sul tasto corrispon
dente nelle vicinanze della 
barretta più prossima alla 
cassa o come si dice in ger
go musicale a «barré». 

NE XT a : BEEP 2,0 
1 7 0 PRXNT #0 ; PAPER 5; "Vuoi a ce 

p r d ·a re La eh i t. arra '? " : PAUSE 0 

176 XF C HRS PEEK 23566.,"N" THEN 
GO TO 500 
300 REH 
3 01 REH i MWMEM Mi 
302 REH 
310 CLS : GO SUB 9000 
320 PRXNT XNK 2;AT 1 , 29 ; "MX" : P 

R X NT X N K 1 ; AT 1 7 , 0 ; " A e e o r 
0

d i a m o i 
l MX " 
325 GO SUB 470 
330 LET s=1 : GO SUB 5110 
335 XF XNKEY Ss"h" OR XNKEY ••"H" 
THEN GO TO 345 
3 40 GO TO 330 
3 45 PR:INT XNK 2 ; AT 3 , 29 ; "S J: " : P 

RJ:NT J:N K 1 ; AT 17 , 0 ; " Accordiamo i 
l S X " 
350 GO SUB 470 
355 GO SUB 5160 
360 J:F J:NKEY • =" h" OR J:NKEY S•"H'I 
THEN GO TO 370 
365 GO TO 345 

370 PRJ:NT J:N K 2;AT 4,29 ; "SOL" : 
p R :r NT :r N K 1 ; AT 1 7 ' 0 ; .. A e e o r d i a m o 
i l SOL" 

37!5 GO SUB 470 
360 GO SUB 6200 
36!5 J:F J:N K E Y S = "h" OR J:NKEY••" H" 
THEN GO TO 395 
3 90 GO TO 3 60 
3 9 6 P R J: NT J: N K 2 ; AT 6 , 2 9 ; " RE " : P 

R :r NT :r N K 1 ; AT 1 7 , 0 ; .. A e e o r d i a mo i 
l RE" 
400 Go sue 470 
405 GO SUB 5260 
410 J:F J:NKEY S c" h " OR J:NKEY • •" H" 
THEN GO TO 420 
415 GO TO 405 
420 PRJ:NT J:N K 2 ; AT 8, 29 ; " LA " : P 

RJ:NT J:N K 1 ; AT 17,0 ; " Accordiamo i 
l LA " 
425 GO SUB 470 
430 Go sue 5310 
435 J:F J:NKEY S="h " OR J:NKEY S= " H" 

THEN GO TO 445 
440 GO TO 430 
445 PRJ:NT. J:NK 2; AT 9 , 29; "M:I": P 

RJ:NT J:NK 1 ; AT 17,0;" Accordiamo i 
l M J:" 
450 GO SUB 470 
455 Go sue 5360 
460 J:F J:NKEY S = "h " OR XNKEY S z " H " 
THEN GO sue 9500 : GO TO 500 
465 GO TO 455 
4 70 PRXNT J:N K 0 ; AT 19 , 0 ; "Quando 

u~~ ha i a eco rda t.o premi • H" : RET 

465 REM 
490 REH iiiNEFM 
495 REM 
!500 eORDER 6 : PAPER 6 : CLS GO 
SUB 9000 
510 PRJ:NT 
L ' opzione : 

XNK 1 ; AT 12 , 0; " Scegli. 
" · • "1) accordi maggio 

r i 2) - minori 
3) di s et. 

t.ima 4 ) STOP" 
520 LET rS=XNKEY S 
5 3 0 J:F r$ <"1" OR rS >"4" THEN GO 
TO 520 
540 :rF rs="1" 
550 J:F rS = "2 " 
560 J:F rS= " 3" 
570 J:F rS= " 4" 
965 REM 

THEN GO TO 1000 
TH~N GO TO ~000 
TH~N GO TO 3000 
-i;HEN STOP 

g 9 0 RE H Ei!lllllilil'llWBMDWmi1!llEEll•:J§~llmaDM 
995 REM 

1000 C LS : BORDER 6 : PAPÈR 6 : GO 
SUB 9000 : PR :INT J:N K 1 ; AT 15, 0 ; " 

Premi ENTER per il menu • " 
1001 PRJ:NT AT 0,6 ; INVERSE 1 ; BR 
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IGHT 1 ; "ACCOROI MAGGIORI" 
1002 INPUT "Qua Le a c CO rdo vuoi V 
ede r e ? , LINE a$ 
1005 IF a $= "" THEN GO T O 500 
1010 IF a$="do" OR a$="00" THEN 
GO TO 8510 
1020 IF a$="re" OR a$="RE" THEN 

GO TO 8520 
1030 IF a$="mi" OR a$="MI" THEN 
GO T O 853 0 
1040 IF a $= "fa" OR as="FA" THEN 
GO TO 8540 
1 050 IF a $ ="SOL" O R a$ = "SO L " THE 
N GO TO 6550 
1060 IF a$=" La " OR a$="LA" THEN 
GO TO 8560 
107 0 IF a $ ="si" OR a$="SI" THEN 
GO TO 8570 
1080 GO SUB 7500 : GO TO 1002 
1985 REM 
1g9 0 RE M € i++.+4iWufiiiiiWI 
1 995 REM 
2000 CLS : BOROER 5 : P APER 5 : GO 

SUB 9000 : PRINT INK 1 ; AT 15 , 0 ;" 
Prém i ENTER per i L menu ' " 
2002 PRI NT AT 0,9 ; IN V ERSE 1 ; BR 
I G HT 1 ;"ACCOROI MINORI" 
2 0 0 5 IN p UT .. Q u a L e a c c o ,- d o V u o i V 
edere ? " ; LINE a $ 

2010 IF a$="" THEN GO TO 500 
2020 IF <t $= " do " O R a$ ="DO" THEN 
GO TO 8610 
2030 IF a$="re" OR a$="RE" THEN 
GO TO 6620 
2040 IF a$="rni" OR a$•"MI" T HEN 
GO TO 8630 
2050 IF a $ ="fa" OR a$ = "FA" THEN 
GO TO 6640 
2060 IF a$="SOL" OR a$="SOL" THE 
N GO TO 8650 
207 0 IF a $ ="la" OR a$c:"LA" THEN 
GO TO 8650 
2 080 IF Cl$=" s i" OR a S = "SI" THEN 
GO TO 8670 
2090 GO SUB 7500 : GO TO 2 005 
2985 REM 
2990 REM ;gy++AMWA- fiMMWfWt 
2995 REM 
3 000 C L S : BOROER 6: P APER 6 : GO 

S UB 9000 : PRINT INK 1 ; AT 1 5,0 ; " 
Prern i ENTER per i L menu ' " 

i~~~ ~~ ?:~6c~~o ~ 'Ò ~ g~~.!f 'i~~" 1 ; BR 
3010 INPUT "Quale a c c ordo vuoi v 
edere ? " ; LINE as 
3020 IF a $ ="" THEN GO TO 500 
3 030 IF a $ ="do " OR a S = " OO " THEN 
GO TO 8710 
3 040 IF a $ =" .- e .. O R a $ = "RE" THEN 
GO TO 8720 
3 050 IF aS="mi" OR a $ = "MI " THEN 
GO TO 8730 
3 060 IF a$="fa" OR as="FA" THEN 
G O T O 8740 
3 070 IF aS = " s ol" OR a s = "SOL" T HE 
N GO TO 6750 
3 080 IF as = "L a" OR a$c:"LA" THEN 
GO T O 8760 
3090 IF a S ="s i" OR a S = " S I" THEN 
GO TO 8770 
3 100 GO SUB 7 500 : GO TO 3010 
4000 REM 
4005 REM !imm 
4006 REM 
4010 IN K 2 : C IRCLE 14- ' 1 60 , 3 : 
URN REM fa 1 corda 
4-020 INK 2 : CIRCLE 35, 160 , 3 : 
URN REM fa i:i 1 c ord a 
4-040 INK 2 : C I RCLE 6 2 , 160 , 3 : 
URN REM sol 1 c o i-d a 
4050 INK 2 : C IR C LE 14 , 148 , 3 : 
URN REM do 2 corda 
4060 INK 2 : C IRCLE 35 , 148 , 3 : 
URN REM d O l=i 2 C O ,-da 
4070 INK 2 : C IRCLE 62 , 148 , 3 : 
URN REM re 2 c o rda 
4080 INK 2 : C IR C LE 14 ,136 , 3 : 
URN REM s o Lii 3 corda 
409 0 IN K 2 : C IRCLE 35, 1 3 6 ,3 : 
URN REM la. 3 co rd_a 
4100 INK 2 : CIRCL E 62,136,3 : 
URN REM la ii 3 co rda 
4110 I NK 2 : CIRC LE 14 , 124 , 3 : 
URN REM re ii 4 cor da 
4120 IN K 2 : C IRCLE 35 , 1 2 4 , 3 : 
URN REM mi 4 c or da 
4140 INK 2 : CIRCLE 62, 1 2 4 , 3 : 
URN REM f a 4 C O 1- da 
4150 INK 2 : CIRCLE 14,11:2 ,3 : 
URN REM la ii 5 c or d a 
4160 INK 2 : C IRCLE 35 , 112, 3 : 
URN REM s i 5 co i- da 
41 7 0 INK 2 : C IR C LE 62, 112, 3 : 
URN REM d o 5 cor d a 
4160 INK 2 : C IR C LE 14 , 100, 3 : 
URN REM ra 6 cor da 
4190 INK 2 : CI R CLE 3 5 , 100 , 3 : 
URN REM rai:i 6 c orda 
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RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

RET 

R ET 

RET 

RET 

RET 

R ET 

RET 

RET 

RET 

RET 

RÉT 

4200 
URN 
4210 
URN 
4 230 
URN 
4 2 40 
T URN 
4 250 

I N K 2 : CIRCL E 62 , 100 , 3: RET 
REM SOL 6 cor da 

IN K 2 : C I RCLE 88 , 148 , 3 : RET 
REM .-ei:i 2 CO rda 

IN K 2 : CIRCL E 88 , 136 , 3 · RET 
REM si 3 cor da 

INK 2 : C IRCL E 112,124 , 3: RE 
: REM SOL 4 corda 
IN K 2 : CIRCL E 112 , 136,3 : RE 

TUR N : RE M dol!i 3 corda 
4 260 IN K 2 : CIRCL E 88 , 1 2 4 ,3 : RET 
URN REM f a l!i 4 co rda 
4270 IN K 2 : CIRCLE 112 , 112,3 : RE 
TURN : RE M re 5 c orda 
5 000 REM 
5005 RE t1 M•@NI 
5008 REM 
5010 PRINT AT 17 , 0; " Vuoi a scol ta 
re l ' ac cor d o '? < s / n l " : PAUSE 0 
5015 IF C HRS PEEK 23556•"N" THEN 

GO TO 1000 
5016 LET S =1 
5017 RETUR N 
5020 PRI NT AT 17 , 0 ; "Vuoi ascolta 
re L ' a ccordo '? < s ,.. ,., > " : PAUSE 0 
5 025 IF CHR $ PEEK 23556.,"N" THEN 

GO TO 2000 
5026 LET s=1 
5027 RETURN 
5 0 3 0 P R I NT AT 1 7 , 0 ; " U u o i a s c •::> l t a 
re l ' ace or do ? es / n l " : PAUSE 0 

5035 IF C HRS PEEK 23556= " N" THEN 
GO TO 3 000 

5036 LET ~. =1 
5037 RETURN 
5080 l!!IE EP s , 19 : RETURN RE M SOL 
5090 B EE P s ,18 : RETURN REM f ai:i 
5100 BEEP s, 1 7: RETURN REM fa 
5 110 BEEP s, 16 : RETURN REM rn i 
5120 BEEP s, 15 : RETURN RE M re i:i 
5130 BEE P s , 14 : RET URN RE M re 
5140 BEEP s , 1 3 : R E TURN REM do l!i 
5150 BEEP s' 12 : RETURN RE M do 
5160 SEEP ;S I 11 : RET U RN RE M si 
5170 SEEP s , 10 : RETURN RE M l al!i 
518 0 BEEP s .. 9 : RETURN REM la 
5190 SEEP s,S : RETURN R E M SOL l!i 
5 2 00 'BEEP s , 7 : RETURN R EM s ol 
5 2 10 BEEP s,6 : RETURN REM fa ii 
5 230 BEE P s,5 : R ETURN REM fa 
5240 BEEP s , 4 : RETURN REM rn i 
5250 BEE P s J 3 : RETURN REM re; ii 
5260 BEEP s , 2 : RETURN REM re 
527 0 BEE P s " 1 : RETURN REM do ii 
526 0 BEE P s ,, 0 : RETURN REM do 
529 0 B E EP s , - 1 : RETU R N REM S i 
5 3 00 SEE P :::i. J - 2 : RETURN RE M La ii 
53 10 BEE P s , - 3 : RETURN REM la 
5 320 BEE P s , -4 : R ETURN RE M sol 
i:i 
5 330 BEEP s, -S : RETURN REM sol 
5 3 40 SEEP s .. -6 : RETURN REM f ai:i 
5 3 5 0 BEEP s , -7 : RETURN REM fa 
5 3 60 SEEP s, - 8 : RET URN REM m i 
6000 REM 
6005 RE M i+i•AWM*U·•~IWWi 
6008 REM 
6 010 PRINT INK 2 ; AT 1 , 29 ; RETUR 
N 
6020 PRINT INK 2 ; AT 3 , 29 ; RET U R 
N 
6 0 3 0 PRINT IN K :2 ; AT 4 , 29 ; RETUR 
N 
6040 
N 

PRINT INK 2 ; AT 6 ,29 ; RETUR 

6050 PRINT IN K 2 ; AT 8 , 29 ; RETU R 
N 
6 060 P R INT IN K 2 ; AT 9 , 29 ; RETUR 
N 
7 000 RE M 
7 005 REM 1,1q,,q+F*fiiWW1 
7 006 REM 
7 010 PRINT 1 : RETURN 
7 020 PRINT 2 : RETURN 
7 0 3 0 PRINT 3 : RETURN 
7 040 PRINT 4 : RETURN 
7 500 IF a$ <> " d0 " OR a S <> " O O" OR 
a s < > .. ,-e .. O R a s < > .. RE .. OR a$ < > .. rn i .. 

OR a $ < > .. MI.. O R a s < > .. (a.. OR a s < > 
.. FA.. OR a $ < > .. so L .. OR a s <> .. S OL.. o 
R a $ < > " la " OR a$ < >" LA " OR a$ < > " s 
i " OR a$ <> " S :t " THEN RETURN 
8000 PRINT AT 0 , 10 ; INV ER S E 1 ; B 
RI G HT 1 ; " 0 0 MAGG I O RE " : RETURN 
6 010 PRINT AT 0 10 ; IN V ER S E 1 ; B 
R IGHT 1 ; " R E MAG G I O R E " : RETU R N 
802~ PRINT AT 0 , 10 ; INVERSE 1 ; B 

R I G HT 1 ; "MI MAG G IORE" : RETURN 
6 0 3 0 PRINT AT 0 10 ; IN V ERS E 1 ; 
RI G HT 1 ; " FA MAGG I O RE ": R ET U R N 
8 040 PRINT AT 0 , 9 ; IN V ER S E 1 ; 
I G HT 1 ; " S O L MAGG IORE" : RETURN 
~~~~TP~~~lAA~A~Gi8~E;J;~V~~~5R~ ; 
6 060 PRINT AT 0 , 10 ; INVERSE 1 ; 
R IGHT 1 ; "S I MAGGIORE" : RETURN 
6100 PRINT AT 0 , 11 ; INVERSE 1 ; 
R I G HT 1 ; "00 MI N O RE " : RETU RN 

B 

BR 

B 

B 

B 
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l 'V SPECTRUM 
A ACCORDI PER CHITARRA 
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8'.1.10 PRINT AT 0 , 11 ; INVERS E. 1 ; B 
RIGHT 1 ; "RE MINORE" RETURN 
8120 PRINT AT 0 .. 11 ; INVERSE 1 ; B 
RIGHT 1 ; "MI MINORE" RETURN 
8130 PRINT AT 0 ·' 11 ; INVERSE 1 ; B 
RIGHT 1 ; " FA MINORE ": RETURN 
8140 PRINT AT 0 ,, 10 ; INVERSE 1 ; B 
RIGHT 1; "SOL MINORE ": RETURN 
8 150 PRINT AT 0 , 11 ; INVERSE 1 ; B 
RIGHT 1 ; "LA MIN ORE" RETLIRN 
8160 PRINT AT 0 , 11 ; INVERSE 1 ; B 

§i~~TP~~~·IA~I~~~~ ; I~5I~§~ 1 ; B 
RIGHT 1 ; "C>O SETTIMA" : RETURN 
8210 PRINT AT 0 , 11 ; IN V ERSE 1 ; B 
RIGHT 1 ; "RE S ETTIMA" : RETURN 
8220 PRINT AT 0 , 11 ; IN VE R S E 1 ; B 
R IGHT 1 ; " MI S ETTIMA " : RETURN 
8230 PRINT AT 0 , 11 ; INVER S E 1 , B 
R I G HT 1 ; " FA SETTIMA " : RETUR N 
8240 P RINT AT 0 , 1 0; INVER S E 1 ; B 
RI G HT 1 ; ''SO L S ETTIMA '': RETURN 
8250 PRtNT AT 0,11 ; INVERSE l , B 
RIGHT 1 ; " LA S ETTIMA" : RETU RN 
a260 PRINT AT 0 , 11 ; INVERSE 1 ; B 
R IGHT 1 ; "S I S ETTIMA" : RETURN 
8500 REM 
6505 REM $ 1. w ,,w:x;c;www 
8508 REt-1 
851 0 C L S : GO SUB 9000 : GO S UB 8 
000 : GO S UB 6020 : GO SUB 7 010 : G 
O SUB 6040 : GO SUB 7020 : GO SUB 
6050 : GO SUB 7030 : GO SUB 40~0 : 

GO SUB 4120 : GO S UB 41 7 0 : GO S UB 
5000 : GO S UB 5360 : GO S UB 5260 : 
GO S UB 5240 : GO SUB 5200 : GO SU 

B 5150 : GO S UB 5110 : GO SUB 9500 
: GO TO 1000 
8512 REt-1 
6515 REM i*-#*iii#IEEIM•1ag; 
8518 REM 
8520 CLS : GO SUB 9000 : GO SUB B 
010 : GO SUB 6030 : GO SUB 7010 : G 
O S UB 6010 : GO SUB 7020 : GO S UB 
6020 : GO SUB 7030 : GO SUB 4020 : 
GO .sue 4070 : GO SUB 4090 : GO 5UB 

5000 : GO SUB 5 3 60 : GO S UB 5310 : 
GO SUB 5260 : GO S UB 5160 : GO 5U 

B 5130 : GO SUB 5090 : GO SUB 9500 
: GO TO 1000 
8522 REM 
8525 REt1 iulW11i#EGIWIW#j 
8528 REM 
8530 CLS : GO S UB 9000 : GO SUB e 
020 : GO SUB 6030 : GO SUB 7010 : G 

O SUB 6050 : GO SUB 7 020 : GO S UB 
6040 : GO SUB 7030 : GO S UB 406 0 : 
GO SUB 4160 : GO SU B 4120 : GO SUB 

5000 : GO S UB 5 3 60 : GO SUB 5290 : 
GO SUB 5240 : GO SUB 5190 : GO SU 

B 5160 : GO S UB 5110 : GO SUB 9500 
: GO TO 1000 
8534 REM 
S 5 3 5 RE M IM#M 11i#Cif'.Eft•i4$i 
853 6 REM 
8540 C L S " GO S UB 9000 : GO S UB 8 
030 : GO SUB 6060 : GO SUB 7 010 : G 
O S~B 6050 : GO S U B 7030 : GO SUB 
6040 : GO SUB 7040 : GO S UB 6030 : 
GO SUB 7020 : GO SUB 6020 : GO SUB 

7010 : GO SUB 6010 : GO SUB 7010 : 
GO S UB 4010 : GO SUB 4050 : GO SU 

B 4090 : GO S UB 4170 : GO S UB 4140 
: GO SUB 418 0 : GO SUB 5000 : GO S 
UB 5350 : GO SUB 5260 : GO S UB 523 
0 : GO SUB 5180 : GO S UB 5150 : GO 
SUB 5100 : GO S UB 9500 : GO TO 100 

0 
8544 REM 
S 5 4. 5 RE t1 §i•++11j#15EIW4W$1 
8546 REM 

~i~~ g5sSÙBGg0~~~ ~~0~usG~0Ì~~ g 
O SUB 6060 : GO S UB 7020 : GO SUB 
6010 : GO SUB 7040 : GO S UB 4040 : 
GO SUB 4200 : GO SUB 4160 : GO S UB 

5000 : GO S UB 5 330 : GO SUB 5290 : 
GO SUB 5260 : G O S UB 5200 : GO SU 

B 5160 : GO SUB 5110 : GO SUB 9500 
: GO TO 1000 
8554 REt-1 
a 555 RE M w _W UEEE•WIU 
8556 REM 
8560 CLS : GO SUB 9000 : GO S UB 6 
050 : GO S UB 6040 : GO S UB 7010 : G 
O SUB 603 0 : GO S UB 7020 : GO S UB 
6020 : GO SUB 7030 : GO SUB 4060 : 
GO SUB 4090 : GO S UB 4120 : GO S UB 

5000 : GO S UB 5 3 60 : GO SU B 5 3 10 : 

GO SUB 5240 : GO SUB 5 180 : GO SU 
B 5140 : GO SUB 5110 : GO SUB 9500 
: GO TO 1000 
8564 REM 
8565 REM N W nl#EE IM. IW#i 
8566 REM 
8 5 7 0 CLS : GO SUB 9000 : GO SUB 8 
060 : GO SUB 6010 : GO SUB 7010 : G 
O S UB 6~40 : GO S UB 7020 : GO SUB 

6030 : GO SUB 7030 : ~u SU B 6020 : 
GO SUB 7040 : GO SUB 4020 : GO SUB 

4 2 10 : GO S UB 4 260 : GO S UB 42 3 0 : 
GO S UB 5000: GO S UB 5360 : GO SU 

B 5310 : GO S UB 5210 : GO SUB 5160 
: GO S UB 5120 : GO S UB 5090 : GO S 
UB 9500 : GO TO 1000 
8 600 REM 
8605 REM $+.MuUel4W$1 
8608 REt-1 
8610 C L S : GO S UB 9000 : GO S UB 8 
100 : GO SUB 6010 : GO SUB 7 010 : G 
O SUB 6020 : GO S UB 7020 : GO S UB 

6040 : GO SUB 7030 : GO SUB 6030 : 
GO SUB 7040 : GO SUB 4040 : GO SUB 

42 1 0 : GO SUB 4240 : GO SUB 4250 : 
GO SU B 5020 : GO SUB 5360 : GO SU 

B 5310 : GO SUB 5200 : GO SUB 5150 
: GO S UB 5120 : GO S UB 5060 : GO S 
UB 9500 : GO TO 2000 
8 614 REt-1 
86 15 REM i+#Wlifi•*•iii$i 
66 16 REM 
66 20 C L S : GO SUB 9000 : GO SUB 6 
110 : GO S UB 6010 : GO SU B 7010 : G 
O SU B 6030 : GO S UB 7020 : GO SUB 
6020 : GO S UB 7030 : GO S UB 4010: 
GO SUB 4090 : GO SUB 4070 : GO SUB 

5 0 2 0 : GO SUB 5 3 60 : GO S UB 5310 : 
GO S UB 5260 : GO S UB 5160 : GO SU 

B 5130 : GO SUB 5100 : GO SUB 9500 
: GO TO 2000 
662 4 REM 
6625 REM !UIW11WW1çlW$1 
8626 REM 

8 630 C L S : GO S UB 9 000 : GO SUB 8 
1 20 : GO SUB 6050 : GO S UB 7030 : G 
O SU B 6040 : GO SUB 7040 : GO S UB 
4160 : GO SUB 4120 : GO S UB 5020 : 
GO SUB 5360 : GO SUB 5290 : GO SUB 

5240 : GO S UB 5 2 00 : GO S UB 5160 : 
GO SUB 5110 : GO SUB 9500 : GO TO 
2000 

8634 REt-1 
8 6 35 R E t1 i#W1\WW1W4$1 
8636 R E t-1 
8640 C L S : GO S UB 9000 : GO SUB 8 
1 3 0 : GO SUB 6010 : GO SUB 70 10 : G 
O SU B 6020 : GO SUB 7010 : GO SUB 
6030 : GO SUB 70 10 : GO SUB 6060 : 
G O S UB 7010 : GO SUB 6050 : GO SU B 

7 0 3 0 : GO SUB 6040 : GO SUB 7040 : 
GO SUB 4010 : GO SUB 4050 : GO S U 

B 4080 : GO SUB 4180 : GO SUB 4170 
: GO SU B 4140 : GO SUB 5020 : GO S 
UB 5 350 : GO SUB 5280 : GO SUB 523 
0 : GO SUB 5190 : GO SUB 5150 : GO 
SU B 5100 : GO SUB 9500 : GO TO 200 
0 
8644 R E M 
864-5 REM ;g;.MMòfiil1IW#j 
8646 REt-1 
8650 C L S : GO S UB 9000 : GO SUB 8 
140 : GO SUB 6010 : GO S UB 70 1 0 : G 
O SUB 6020 : GO SUB 7 010 : GO S UB 
6 030 : GO S UB 7010 : GO S UB 6060 : 
GO SUB 70 1 0 : GO S UB 6050 : GO SU B 

7030 : GO S UB 6 0 40 : GO SUB 7040 : 
GO SUB 40 4 0 : GO SUB 4 070 : GO SU 

B 4100 : GO SUB 4200: GO SUB 42 4 0 
: GO SUB 4270 : GO SUB 5020 : GO S 
UB 5330 : GO S UB 5260 : GO SUB 520 
0 : GO S UB 5170 : GO SUB 5130 : GO 
SU B 5080: GO S UB 9500 : GO TO 200 
0 
8654 REt-1 
6655 RE t-1 WW11fi1QIW#i 
8656 RE l1 
8660 CLS GO SUB 9000 : GO SUB 8 

150 : GO SUB 6020 : GO SUB 7010 : G 
O SUB 6040 : GO S UB 7 0 2 0 : GO S UB 
6030 : GO SUB 7030 : GO SUB 4050 : 
GO SUB 4090 : GO S UB 4120 : GO SUB 

5020 : GO SUB 5360 : GO S UB 5310 : 
GO S UB 5240 : GO SUB 5180 : GO SU 

B 5150 : GO SUB 5110 : GO SUB 9500 
: GO TO 2000 
8664 REt-1 
8 6 6 5 RE H ... WljWW1IQQ 
8666 REt-1 
6670 CLS : GO SUB 9000 : GO SUB 8 
160 : GO SUB 6010 : GO SU B 70 1 0 : G 
O SUB 6020 : GO SUB 7020 : GO S UB 
6040 : GO SUB 7030 : GO SUB 6030 : 
GO SUB 7040 : GO SUB 4020 : GO SUB 

4070 : GO SUB 423 0 : GO SUB 4260 : 
GO SUB 5020 : GO SUB 5360 : GO SU 

B 5310 : GO SUB 5210 : GO SUB 5160 
: GO SUB 5130 : GO SUB 5090 : GO S 
UB 9500 : GO TO 2000 
8700 REt-1 

8705 R E M U• M 
8708 REt-1 
8710 CLS : GO SUB 9000 : GO S U B a 
200 : GO SUB 6020 : GO SUB 7010 : G 
O SUB 6040 : GO SUB 7020 : GO SU B 
6050 : GO SUB 7030 : GO SUB 6030 : 
GO SUB 7 040 : GO SUB 4050 : GO SUB 
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4120 : GO SUB 41 7 0 : GO SUB 4100 : 
GO S UB 5030 : GO SUB 5360 : GO SU 

B 5280 : GO S UB 5240 : GO SUB 5200 
: G O S UB 5 1 50 : GO S UB 5110 : GO S 
UB 9500 : GO TO 3 000 
8 7 14 REt1 
8715 REt1 i+ M 
8 7 16 R Et1 
8720 C L S : GO S UB 9000 : GO SUB 8 
210 : GO SUB 60 2 0 : GO SUB 70 10 : G 
O S UB 6030 : GO SUB 7020 : GO SUB 
60 10 : GO SUB 7030 : GO S UB 4020: 
GO S UB 4050 : GO S UB 4090 : G O S UB 

5030 : GO SU B 5360: GO SUB 5310 : 
GO SUB 5260 : GO SUB 5180: GO S U 

B 5150 : GO SUB 5090 : GO S UB 9500 
: GO TO 3000 
8724 R EM 
6725 REM lui A 
8726 R EM 
873 0 C L S : GO S UB 9000 : GO SUB 6 
220 : GO SUB 6030 : GO SUB 7 010 : G 
O S UB 6050 : GO SUB 7020 : GO S UB 
6040 : GO S UB 7030 : GO S UB 6020 : 
GO S UB 7040 : GO SUB 408 0 : GO SUB 

4120 : GO SU B 4160 : GO S UB 40 7 0 : 
GO SUB 50 3 0 : GO S UB 5360: GO S U 

B 5290 : GO S UB 5240 : GO S UB 5190 
: GO S UB 513 0 : GO S UB 5 110 : GO S 
UB 9500 : GO TO 3 000 
8734 REl1 
8735 REt1 i #i M 
8 7 36 REt1 
8740 C L S : GO SU B 9000 : GO SUB 8 
230 : GO SUB 60 10 : GO SU B 7 010 : G 
O SU B 6020 : GO SU B 7040 : GO SUB 
6060 : GO SUB 7 010 : G O S UB 6030 : 

GO SUB 7 020 : GO SUB 6050: GO S UB 
7030 : GO S UB 6040 : GO S UB 7040 : 
GO S UB 4010 : GO SUB 4180 : GO S U 

B 4090 : GO S UB 4170 : GO S UB 4140 
: GO SUB 4 21 0 : GO SUB 503 0 : GO S 
UB 5350 : GO su~ 5280 : GO SU B 523 
0 : GO SUB 5180 : GO SUB 5120 : GO 
SU B 5100 : GO SUB 9500 : GO TO 3 00 
0 
8744 RE M 
6745 REM q;p M 
8746 REM 
8750 C LS : GO S UB 9000 : GO S UB 8 
240 : GO S U B 60 10 : GO SUB 7 010 : G 
O SUB 6050 : GO S UB 7020 : GO SUB 
6060 : GO SUB 7 030 : GO S UB 4010 : 
G O SUB 4160 : GO S UB 4 2 00 : GO S UB 

5030 : GO S UB 5330 : GO S UB 5290 : 
GO S UB 5260 : GO S U B 5200 : GO SU 

B 5160 : GO S UB 5 110 : GO S UB 9500 
: GO TO 3 000 
8754 REM 

8755 REM W M 
8756 REM 
676 0 CLS : GO S UB 9000 : GO S UB 8 
250 : GO SUB 6040 : GO SUB 7 010 : G 
O SUB 603 0 : GO SUB 7 020 : G O SUB 
6020: GO SUB 7 0 3 0 : GO SUB 6010 : 
GO SU B 7 040 : GO S UB 41 20 : GO S UB 

4090 : GO S UB 4060 : GO S UB 4040 : 
GO S UB 5030 : GO SUB 5360 : GO SU 

B 5310 : GO S UB 5240: GO SU B 5180 
: GO SU B 5 140 : GO SUB 5080 : GO S 
UB 9500 : GO TO 3 000 
8764 REM 
8765 REM @W M 
8766 REM 
8770 C L S : GO SUB 9000 : GO S UB 8 
260 : GO SUB 6040 : G O SU B 70 10 : G 
O S UB 6050 : GO S UB 7020 : GO S UB 
603 0 : GO SUB 7030 : GO S UB 6 010 : 
GO SUB 7040 : GO S UB 4020 : GO S UB 

409 0 : GO SUB 4160 : GO SUB 4110 : 
GO S U B 5 0 3 0 : GO S U B 5 3 60 : GO S U 

B 5290 : GO S UB 5250 : GO S UB 5180 
: GO SUB 5 160 : G O S UB 5090 : GO S 
UB 9500: GO TO 3 000 
6990 REM 
8995 REt1 W€WWQWW$1 
6999 REl1 
9000 PLOT 0 , 100 : DRA W 225 , 0 : DRA 
~0,,6~bRo::~ ~~2~ , 0 : DRAW 0 ,-60 
9020 PLOT a, 100 : DRAW 0 , 60 
9030 N E XT a 
9 040 FOR a=25 TO 225 STEP 25 
9 050 PLOT a , 100 : DRAW 0 , 60 
9060 NE XT a 
9120 F OR a= 100 TO 150 ST EP 12 
9 1 3 0 PLO~ 0 , a : DRRW 225 , 0 
9 140 NE XT a 
9150 RETURN 
9500 PR I NT l:i 0 ; PRPER 5 ; " 
P r em i un ta s to PAUSE 
0 

~5 :~.~~EP .1 , 12 : BEEP .1 , 1 3 : BEE 
9520 R ETURN 
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1 1 I I I I I I I I 
N . B. R fianco del l a tastie r a di
se g nata s ullo sche rmo ved r ai dei 
nume,- i . E ss i r a p p ,- ese ntano Le di -
ta della mano s ini s tra numerati 
i n qu esto modo : 

1 indice 
2 medi o 
3 anulare 
4 migh olo 

11 I I I I I I I I 
Se g u i c on attenzi o ne La di

teggiatura , essa ti aiutera ' a 
tro v ar e Le posizioni piu ' co m o de 
per po rre Le dita s ulla tastiera 

un ultimo a cc orgimento che 
de v i eseguire e ' di portare i L 
pollice della man o s inistra com
pletamente dietro La tastiera 

11 I I I I I I I I ;;L 
t1 I 

N . s . IL manico della c h ita rr a e ' 
di se gnat o al c o ntrari o, nel sen
so c h e i L t1I cantino s i trova in 
a L to . 
Quindi 

corde 1 

note MI 

2 3 

S I SOL 

4 

RE 

1$#W4iili'dfild@ 

l#lìllMll41@dèl 

1;1 **•••Cr:i 

5 

LR 

6 

MI 

2 

3 
1 
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LA COMETA DI HALLEY g~ 
Come prevedere e calcolare l 'apparizione della cometa 
con il computer 

FACILE d i e!:~tz~one 
JORE 

;;:::;;;:::;; on rammentavamo 
lil li tanto «rumore» intor
::::::::::::: no ad un evento spa
ùare·; qual'è il ritorno della 
cometa di Halley, se non tor
nando con il pensiero all'or
mai epico allunaggio opera
to da l LEM nel Luglio 1969. 
La storica frase di Neil Arm
strong: «È un piccolo passo 
per un uomo, ma un grande 
passo per l'umanità!» è ri
masta scolpita nei nostri 
cuori (o nel fegato come di
rebbero in Cina) ed ora al
l'approssimarsi del passag
gio della cometa più famosa 
del mondo, si vivifica rievo
cando nell'occasione il batti
to aritmico di quei giorni . 
Ma Halley ha certo un qual
cosa in più da offrirci : qual
cosa che risiede forse nel 
suo potere inesorabile di 
scandire i tempi stessi della 
nostra esistenza, per cui è 
da considerarsi fortunato, 
nonché longevo, l 'uomo che 
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possa coscientemente am
mirarla per ben due volte 
nella propria vita. È quindi 
un appuntamento improro
gabi le quello che ci aspetta, 
se non per condizioni di ago
rafobia o peggio ancora cau
sa i vaneggiamenti del me
nagramo di turno pronto a 
parlarvi dell 'apocalisse 
prossima ventura. 
L'appiglio storico di questi 
moderni «flagellanti » risiede 
nella illustre quanto supera
ta opinione del filosofo gre
co Aristotele, i l quale asseri
va le comete essere causa 
di particolari fenomeni at
mosferici, appartenenti a l 
mondo sublunare, ovvero 
non facenti parte del «cor
pus» astronomico. 
Il pensatore ellenico infine 
concludeva: «Cosi , dunque, 
come abbiamo detto, quan
do le comete appariscono 
più copiose e frequenti , l 'an
nata si manifesta chiara-

mente secca e ventosa». 
Detta visione del fenomeno 
cometario rimase in voga si
no al XVII secolo e, grande
mente amplificata e distorta 
nei periodi dal medioevo al 
ri nascimento, fece da «Sup
porto tecnico» alla supersti
zione e ad incredibili millan
terie degne di Buffalmacco 
e Calandrino. 

IL PROGRAMMA 

Ma alfine gl i studi di Coper
nico, Keplero, Heve lius , 
Newton e «l 'uomo cometa» 
Edmond Halley hanno ripor
tato alla luce la vera, splen
dida natura di Halley che dai 
più remoti spazi di Nettuno 
ritorna periodicamente a 
trovarci per regalarci la poe
sia de ll ' infi"nito. 

Il «menù» d i Halley comprende le seguenti pagine: 
1 - Periodi di avvistamento 
2 Cinque Robot per una cometa 
3 Composizione cometaria 
4 I 29 passaggi documentati 
5 Grafico del gennaio 1986 
6 Ultim issime su Halley 
7 L'astronomo Edmond Halley 

Le istruzioni sono contenute interamente nel program
ma e naturalmente ... OCCHIO AL CIELO! 
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IO CA LL CLEAR 
20 CALL SCREEN (2) 
30 A$•' or i zzonte .i n.9rad i' 
40 CALL COLOR<2 , 12 1 1) 
SO CALL COLOR <51 3 1 1) 
60 CALL COLOR (6 1 3 1 1) 
70 CALL COLOR <71 3 1 1) 
80 CALL COL OR(8 1 3 1 1) 
90 CALL COLOR (91 2 1 1) 
100 CALL COLOR< 10 12 1 1) 
110 CALL COLOR <1 11 21 1) 
120 CALL COLOR(12 12 1 1> 
130 PRINT TAB <7> ; ' CO"ETA 01 HALLEY'11 
140 PRI NT TAB <3>1' taccu i no per un i ncont 
ro •:: 
150 PRINT TAB <8>1' di o. cont1nti '11 11111 
I l 

160 CALL CHAR <128 1 ' 401044108A200B03 ' ) 
170 CALL COLOR <13 1 12,1> 
180 FOR F•l TO 74 
190 X• X-0 .09 
200 CO•SIN <X >•13 
210 RI•COS (X)f8 
220 CALL HCHAR <RI+12 1 C0+16 1 128 ) 
230 CALL SOUND <-1 0001 200+F 1 20 1 784+F 1 28 1 9 
88+F 128 1 -8 1 28 > 
240 CALL HCHAR <RI+l2,CO+l6 1 32 > 
250 NEXT F 
260 CALL HCHAR <RI+12,C0+16 1 128l 
270 FOR F•2 TO 30 
280 CALL SOUND <-1000,110,F,-5,Fl 
290 CALL COLOR(9 1 1NT<Fl 2) 1 1) 
300 CALL COLOR (10 1 INT< F/ 2) 1 1) 
310 CALL COLOR <11 1 INT<Fl 2) 1 1) 
320 NE XT F 
330 FOR F• l TO 2000 
340 NEXT F 
350 NT • 220 
360 CALL CLEAR 
370 CALL SCREEN <14 > 
380 FOR F• l TO 5 
390 CALL SOUND <101 NT 1 15) 
400 NT•NT-20 
410 NEXT F 
420 "ENU• l 
430 A•16 
440 B•16 
450 C•12 
460 CALL COLOR <1 1A1 1) 
470 CALL COLOR <2,A 1 1) 
480 CALL COLOR <3,B,1> 
490 CALL COLOR<4 1 81 1) 
500 CALL COLOR (5 1 A1 1l 
510 CALL COLOR (6 1 A1 1> 
520 CALL COLOR <7 ,A 1 1) 
530 CALL COLOR (8 1 A1 1) 
540 CALL COLOR<9 1 C1 1) 
550 CALL COLOR <lO,C,1 > 
560 CALL èOLOR <11 1 C1 1) 
570 CALL COLOR <l2,C 1 1> 
580 IF "ENU• I THEN 600 
590 ON K-48 GOTO 91 0 ,1190 1 1660 12220 1 2440 
, 3080,3290 
600 PRINT TAB<7>; ' MENU DI HAL LEY' :: 
610 PRINT "PAGINA 1 . .. .. . .. TASTO 1 
eriodi di avv istaaento • : : 
620 PRINT "PAGI NA 2 •.. . ..... • . . TAS TO 2 c 
ìnqu e robot per una co• et a ' : : 
630 PRINT ' PAGINA 3 .. . . .. . TASTO 3 
o•posìz i one co•etaria ': : 
640 PRINT "PAGINA 4 . . •. . ..••• TAST O 4 

29 pas119g i docu11n tat i'1 1 
650 PRINT "PAGINA 5 ..•.. • ... TASTO 5 
r af i co de l gennaio 1986' : : 
660 PRINT ' PAGINA 6 . .. . .. TAS TO 6 u 
lti1i ss i1e su hall ey' :: 
670 PRINT ' PAGINA 7 .....•.•.. TASTO 7 
' as trono10 ed1ond ha l ley' 
680 CALL KEY<O , K, Sl 
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ASTRONOMIA-DIDATTICO. 
di O. Contenti 

69 0 IF K•49 THEN 770 
700 IF K•50 THEN 840 
710 IF K•51 THEN 1600 
720 IF K•52 THEN 2150 
730 IF K:a53 THEN 2370 
740 IF K•54 THEN 3010 
750 IF K• 55 THEN 3220 
760 BOTO 680 
770 CALL CLEAR 
780 CALL SCREEN<2> 
790 A•l6 
800 B•3 
810 C•ll 
820 "ENU•2 
830 BOTO 460 
840 CALL CLEAR 
850 CALL SCREEN<6> 
860 A•16 
870 B•16 
880 C•2 
890 "ENU•2 
900 GOTO 460 
910 PR I NT TAB<6>1 ' CO"ETA DI HALLEY ' 
920 PRINT TAB <2>; ' (p1r i odi di avvistuen 
to ) 'I I 
930 PRINT ' GENNAIO-OTTOBRE 1985 
I corpo della co•1ta si perc1pi1c1 10 
lo dagli ' 
940 PRINT •osservator i a1trono1lci.'11 
950 PRINT 'NOVE"BRE 1985 1 

i Qiunge ali ' avvistuento con ttlncopi 
aeatoriall. ' 1: 

960 PR I NT "DICEMBRE 1985 e 
' plaus i bile l ' util i zzo dei binocol i . 
' I I 

970 PRINT "BENNAIO 1986 p 
otrtbbe 1111r1 visib i li ad occhio nud 
0 1 1co1par1ndo' 
980 PRINT 'dal gi orno 25 ptr pa11ar1 a 
11 ' nisfero sub-equatoriale • •• • • • ••••••. 

990 PRINT "( continua 1 pre1i un tast~> " 
1000 CALL KEY<O ,K,S> 
1010 RANDOMIZE 
1020 SO•INT<1650•RND+110) 
1030 CALL SOUND< - 100,S0,10) 
1040 IF S•O THEN 1000 
1050 CALL CLEAR 
1060 PRINT 'FEBBRAIO 1986 
l a co1eta passa i l Qiorno 9 al p1r l1lio 
dtl sole e verso' 
1070 PRINT ' fint 1111 1' riavvi1tabil1. ' 
: : 
1080 PRINT ' "ARZO 1986 
halley vi1n1 vi sitata dall1 5 1ond1 t1rr 
11tr i, ' 11 
1090 PRINT "APRILE 1986 
il giorno 11 la co11ta si trova n1l pu 
nto piu ' vicino ' 
11 00 PRINT ' alla terra <K" 62 . 832 . 000 ) 1 

I ' avv istu1nto 1 ' difficili. ' 11 
1110 PRINT ' MAGGIO 1986 
e ' ancora po11ib i l1 v1d1rla con binocoli 
o pi ccol i ttle- • 

1120 PRINT ' scop i pri1a dii pro11i10 
Incontro n1l 2062 . '11 
1130 PRINT • .. .. .. , ................... .. 
•pr11i un tasto p1r i l 11nu' 
1140 CALL KEY <O,K,S> 
1150 RANDOMIZE 
1160 SO• INT<l650•RND+l10) 
1170 CALL SOUND<-100,so,10> 
1180 IF S•O THEN 1140 ELSE 350 
1190 PRINT TAB<3>; ' LA SONDA EUROPEA BIOT 
TO':: 
1200 PRINT ' trae il suo noie dal fa1010 
allievo dtl cl1abue cht per prl10 raffiQ 
uro ' una co11ta • 
121 0 PRINT ' (proprio quella di HALLEY >, 

nell ' affrnco 11to a paaava raffl9ur1nte 
l ' adoruione dtl ugl. ' 

1220 PRINT ' il robot sara ' lanciato il 
IO luglio 1985 dal vettore ARIANE-2 dal ' 
la guyana fran- • 
1230 PRINT ' ce11 td avra ' Il colpito di 
pa11ar1, l l 13 11r10 1986 1 1 1eno di 500 
chllo11tri dal ' 
1240 PRINT 'nucl10,r i portando a terra 
alla v1locita ' di 40 Kb l t alsecondo i da 
ti relati vi alla' 
1250 PRINT ' CO"POSIZIONE "OLECOLARE dil
la co1eta,pe10 e flusso del-le POLVERI,n 
onche ' i111glnl • 
1260 PRINT ' dtl nucleo con una ri1olu
zion1 di 50 11tri. <CONTINUA>' 
1270 CALL KEY<O,K 1 S) 
1280 RANDO"IZE 
1290 SO• INT<1650•RND+110l 
1300 CALL SOUND <10 1 S0 1 10) 
1310 IF S•O THEN 1270 
1320 CALL CLEAR 
1330 PRINT TAB<2l1 ' LE 2 SONDE SOVIETICHE 
VE6A'11 

1340 PRINT 'dopo 1v1r sorvol1to VENERE t 
aver vi fatto cad1r1 un ~odu-lo d' att1rra 
ggio 1 un palio- " 
1350 PRINT 'n1 . p1r ril1va11nt1,11 vtg• 
s ' involeranno verso hallty ptr raggiung 
tria i I 6 t 9' 
1360 PRINT ' 1arzo 1986 1 rlsp1ttiva11nt1 a 
IO "ILA e 3 MILA chilo11trl di distanza 
DVI optrtranno ' 
1370 PRINT •con rll1va11ntl t i11aglni 
in una risoluz ioni di "· 200° 11 
1380 PRINT ' , ........ , ... .... .. .... .. .. . 

1390 PRINT '( continua 1 pr11 i un tasto l ' 
: :: 
1400 CALL KEY<O , K1 S) 
1410 RANDO"IZE 
1420 SO• INT<l650•RND+l1 0) 
1430 CALL SOUND <I0 1 S0 1 10 ) 
1440 IF S• O THEN 1400 
1450 CALL CLEAR 
1460 PRINT TAB <2l 1'LA SONDA NIPPONICA PL 
ANET-A '11 
1470 PRINT ' la plan1t-a p1111ra ' I ' 8 
1arzo 1986 a 200 "ILA ch i lo-11tr i da h1l 
lty scrutandola ' 
1480 PRINT ' con una t1l1ca11ra a raggi 
ULTRAVIOLETTI indirizzata sulla nuvola 
di idrogeno cht ' 

1490 PRINT ' circonda la co11ta. ' 111 
1500 PRINT TAB<3l1'IL SATELLITE USA ISEE 
-3 ' 11 
1510 PRINT 'la sonda ribattezzata ICE 
sara ' dirottata dalla sua orbita erigi 
narla per giun- ' 
1520 PRINT ' gtrt I ' 11 s1tte1br1 1985 a 
soli 3 "ILA chilo11tri dallaco11ta SIACO 
BINI - ZINNER ptr " 
1530 PRINT 'poi i111rgersi,ll 28 1arzo 
1986 1 n1lla coda di hallty.• 
1540 PRINT • .. ....... """"""""" ' 
•prtai un t1sto ptr il 11nu' 
1550 CALL KEY<O,K,Sl 
1560 RANDO"IZE 
1570 SO•INT<1650•RND+110> 
1580 CALL SOUND (10,S0,10l 
1590 IF S•O THEN 1550 ELSE 350 
11>00 CALL CLEAR 
1610 CALL SCREEN<l6l 
1620 A•3 
1630 C•14 
1640 "ENU•2 
1650 GOTO 460 
11>60 CALL COLOR(13,12 1 1l 
1670 CALL COLOR<2,l6 1 1l 
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1680 CALL COLORCl4 1 12 1 1l 
1690 CALL COLORC15,7,12 l 
1700 CALL CHARCl28 1 '00000103070F1F3F'l 
171 0 CALL CHARC129,'1F7FFFFFFFFFFFFF 'l 
1720 CALL CHAR C130 1 ' F8FEFFFFFFFFFFFF 'l 
1730 CALL CHAR Cl31, ' FF008FCOE3FOF8FC"l 
1740 CALL CHARCl32, ' 3F7F7FFFFFFFFFFF'l 
1750 CALL CHAR C133 1 ' FCFEFEFFFFFFFFFF"l 
1760 CALL CHAR <134, ' FFFFFFFFFF7F7F3F 'l 
1770 CALL CHAR <l 35 1 ' FFFFFFFFFFFEFEFC'l 
1780 CALL CHAR <l36 1 '3F IFOF070301'l 
1790 CALL CHAR<l37, "FFFFFFFFFFFF7FIF 'l 
1800 CALL CHAR ( l38 1 '7F7F7F7F7F7F7E78 'l 
1810 CALL CHAR <l 39, ' FCF8FIEOC7803F'l 
1820 CALL CHAR <l44 1 ' 071F3F7F7FFFFFFF 'l 
1830 CALL CHAR Cl45, ' EOF8FCFEFEFFFFFF "l 
1840 CALL CHAR <l46 1 ' FFFFFF7F7F3FIF07 ') 
1850 CALL CHAR <l47 1 ' FFFFFF7E7E7 C786 ' l 
1860 CALL CHAR <l40 , ' 808080808080808 '1 
1870 CALL CHARCl41, ' FFOOFFOOFFOO FF 'l 
1880 DATA 128 1 129 1 130 1 1311 132 1 144,145 1 13 
3 1 134 1 146 1 147 1 135, 136 1 137 1 138 , 139 
1890 RESTORE 
1900 PRINT TAB<3l;'CO"POSIZIONE CO"ETARI 

1910 PRINT TA8 (3l ; 'CHIO"A:azoto_carbonlo 

l920 PRINT TA8 (3 l;" idrogeno_oss igeno_pol 
vui_ 
1930 PRINT TA8 <3l ; ' s odi o lonlz zato_': 1:1 
::::: : 
1940 PRINT "NUCLEO:p olver i _ •• CODA:vento 
roc ce_•et eorlti •. e pressloneferrose_gh l a 
celo.radioattiva' 
1950 PRINT ' di gu_gh i accio .. 1olue 1po_ 
d ' acqua_ • .. . . . .. . stano i gai ' 
1960 PRINT TA8C17l;' de lla chlo•a" 
1970 PR INT TAB<12l; 'forundo la coda_':: 
1980 PRINT ' _pre• i un tasto per Il •enu 

1990 FOR F•9 TO 12 
2000 FOR Fl•6 TO 9 
2010 READ CO" 
2020 CALL HCHAR <F,Fl,CO" l 
2030 CALL SOUND C-IO,C0"+100 1 10l 
2040 NEXT F I 
2050 NEXT F 
2060 FOR F•9 TO 12 
2070 CALL HCHAR (FII o I 141, I 7l 
2080 CALL SOUND <-1 00 1 -5,FI 
2090 NEXT F 
2100 CALL VCHAR ( l3 1 8 1 140,21 
211 0 CALL VCHARC13 ,22,140 1 21 
2120 CALL VCHAR C6 1 7 1 140 13l 
2130 CALL KEY<O ,K,S l 
2140 IF S•O THEN 2130 ELSE 350 
2150 CALL CLEAR 
2160 CALL SCREEN Cl2 l 
2170 A•9 
2180 8•5 
2190 C• l3 
2200 "ENU•2 
2210 GOTO 460 
2220 NT•8000 
2230 FOR F•I TO 20 
2240 CALL SOUND <20 1 NT 1 101 
2250 NT•NT-68 
2260 NEXT F 
2270 PRINT ' DAGLI SCRITTI DI "A TUA-LIN: 
•: : 
2280 PR INT ' pr i•a osser vaz i one accertata 
della co•eta halley co• plu ta ln clna nel I 
. anno 240 a. c . • :: 
2290 PRINT ' -NEL SETTl"O ANNO DEL REGNO 
DI SHIH-HUANG UNA CO"ETA AP -PARVE DAPPRI 
"A A EST. ' 
2300 PRINT ' FU POI VISTA A NORD. 
NELLA QUINTA LUNA FU VI STA PER SEDI CI 6 
!ORN I A OVEST. ' : : 
2310 PRINT ' I ventinove avvlsta•enti':: 
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2320 PRINT ' 240 a . C.-164 a.C.-87 a. C.-
12 a.C . -66-141-218- 295-374- 451-530-607-
684-760-837-912-' 
2330 PRINT ' 989-1066-1145-1222-1301-1378 
- 1456-1531-1607-1682-1759- 1835-1910-. ' 
Il 

2340 PRINT '-pre•i un tatto per i l •enu-

2350 CALL KEY<O,K, Sl 
2360 IF S•O THEN 2350 ELSE 350 
2370 CALL CL EAR 
2380 CALL SCREEN<91 
2390 A•l6 
2400 8• 16 
2410 C•2 
2420 "ENU•2 
2430 GOTO 460 
2440 CALL COLOR Cl3 1 12 1 1l 
2450 CALL COLOR Cl4 1 2 1 11 l 
2460 CALL COLORC15 1 51 1l 
2470 CALL COLOR (2 1 1,l l 
2480 CALL CHAR< l28 1 ' 401044 108A200803'l 
2490 CALL CHARCl29 1 ' COCOCOCOCOCOCOCO'I 
2500 CALL CHARC 130,'000000000000FFFF 'l 
2510 CALL CHARCl31 1 'COCOCOCOCOCOFFFF' l 
2520 CALL CHAR <l32, ' 441184230BOOFFFF 'I 
2530 CALL CHAR<l3i 1 'FFEIEIEIEIEl'l 
2540 CALL CHAR<l37 1 'FFFFFFFFFFFFFFFF 'l 
2550 CALL CHAR<l38, ' FFFFFFFFFFFF 'l 
2560 CALL CHAR< 144 1 '0103070FI F3F7FFF 'l 
2570 CALL CHAR Cl 45 1 '80COEOFOF8FCFEFF 'l 
2580 PRINT TA8(5l;'VISl 81LITA ' DI HALLE Y 

2590 PRINT TABC5 1; ' NEL GENNAIO 1986 Ca I 
ato • 
2600 PRINT ' ,30.dtlla co•eta I giornil ' : 
111 111 11 
261 0 PRINT TAB<2>;'1 5.vislont serale ': :: 
i:: : :t 
2620 PR INT TA 8(4l;'210.220.230.240. 250.2 
60' 
2630 PRINT '.SUD . . azl•ut in gradi .. OVEST 
<pre•i un t11to per Il •enu >' 
2640 CALL VCHAR!l 1 6,129,19 l 
2650 CALL HCHAR<20, 6,131 1 
2660 CALL HCHAR<20 1 71 130 ,24 1 
2670 CALL HCHAR<l8,5,53l 
2680 FOR F• l TO LEN<AS l 
2690 CALL HCHAR<2+F 13,ASC !SEGS<AS,F,lll l 
2700 CALL SOUND<IO, F•ll O,IOl 
2710 NEXT F 
2720 FOR F•7 TO 23 STEP 4 
2730 CALL HCHAR !20,F,1 36) 
2740 CALL HCH AR !20 ,F+l,138 l 
2750 CALL HCHAR!l9 1 F1 137,2 1 
2760 CALL HCHAR(18,F,144l 
2770 CALL HCHAR <l8 1 F+l 1 145> 
2780 CALL SOUND!IOO,F•40 1 101 
2790 NEXT F 
2800 CALL HCHAR<5,19,128l 
2810 CALL SOUNDCI00,1760 1 10) 
2820 CALL HCHAR<5 1 21,53 1 
2830 CALL HCHAR!9 1 21,128l 
2840 CALL SOUND<I 00 ,1319,10 1 
2850 CALL HCHAR(9 1 23,49 ) 
2860 CALL HCHAR (9 1 24 1 48 1 
2870 CALL HCHAR<l2 1 23 1 1281 
2880 CALL SOUND<l00, 698 1 10) 
2890 CALL HCHAR Cl 2 1 25,49 ) 
2900 CALL HCHAR!12 126 1 53l 
2910 CALL HCHAR<16 1 25 , 128> 
2920 CALL SOUND <I00,392 1 10) 
2930 CALL HCHAR!l 6, 27 ,50> 
2940 CALL HCHAR< 16 1 28 1 48 1 
29~0 CALL HCHAR!20,27 1 1321 
2960 CALL SOUND<l00,220 1 10) 
2970 CALL HCHARC19 1 28,50l 
2980 CALL HCHARCl9 1 29,S3> 
2990 CALL KEY!O,K, SI 
3000 IF S•O THEN 2990 ELSE 350 

3010 CALL CLEAR 
3020 CALL SCREEN <3> 
3030 A•l6 
3040 8•2 
3050 C• l2 
3060 "ENU•2 
3070 GOTO 460 
3080 PRINT TA8 <5>;' 1""AGINI DEL NUCLEO ' 
3090 PRINT • _se il telescopio •ontato 
sulla sond a gio tto,reggera ' 11 bo•bard1• 
ento di gai e' 
31 00 PRINT ' pol ver i ,vlaggi1nt l alla ve
locita ' di 68 K• a l t econdo ,p otre••o ave 
re per la pr iu" 
3110 PR INT "volta le i••aglnl ravvic ina
te de l nucleo di una co•1t1 . • :: 
3120 PRINT TA8 (2l;'L ' APPUNTA"ENTO CON HA 
LLE Y' 
3130 PRINT • l ' eff etto razzo della co• •
ta potrebb• ~Iterar• 1nch1 di 4 giorni 
i l pasugglo' 
3140 PRINT ' previ sto dagli as t rono•l. ' 11 
3150 PRINT ' L' OSSERVATORIO DELLO SHUTTLE 

3160 PR I NT • la •i 11lon• v1rr1 ' chla•ata 
~STR0-1 e l1pl egh1r1 ' 3 te- le1cop l agli 
ultravioletti' 

3170 PRINT '• 2 tel 1ca••re a ca1po largo 
per la radiazione visi bile. -pre1I un ta 
sto per il 1enu- • 
3180 CALL KEY<O , K,S I 
3190 F•INT <IOO• RND+ll 
3200 CALL SOUND <F,988,I S> 
3210 IF S•O THEN 3180 ELSE 350 
3220 CALL CLEAR . 
3230 CALL SCREEN C8l 
3240 A•l6 
3250 8•5 
3260 C•l 3 
3270 "ENU•2 
3280 GO TO 460 
3290 PRINT "' :: 
3300 PRINT ' a1trono10 lngle11 (1656-1742l 
che deter1lno' gli afel ll 1 leeccentr lclt1 
· d•I pi ane t i e' 
331 0 PRINT ' calcol o ' la dl 1tanza dal l a 
terra al 1011. • 
3320 PRINT ' dedusse che le co1ete per
corrono traiettorie per i od i -che e scopri 
il 1ovlunto• 

3330 PRINT ' proprio delle stelle cosi
dette fiss1;1tudio ' In par- tlcolare 11 
co•eta periodica • 
3340 PRINT 'che por ta Il suo no1e,dell1 
quale pred is11 il ritorno nel 1785,e c 
alcolo In circa ' 
3350 PRINT '75 ann i e • ezzo Il te•po da 
essa i•plegato per co1plere il giro lnto 
rno al sole. • :1 
3360 PRINT ' .. ..... ............. ...... .. 
<pre•i un tasto per I l ••nu )' 
3370 AR•22 
3380 RESTORE 3500 
3390 FOR F•I TO 13 
3400 READ LE 
3410 FOR Fl•IO TO AR 
3420 CALL HCHAR<2,Fl-1,32 > 
3430 CALL HCHAR <2,Fl 1 LE ) 
3440 CALL SOUND <-I0 1 LE•9 1 201 
3450 NEXT FI 
3460 AR•AR-1 
3470 NEXT F 
3480 CALL KEY <O , K,S I 
3490 IF S•O THEN 3480 ELSE 350 
3500 DATA 89 1 69 1 76 1 76 ,65 1 72 1 32 1 68, 78, 79 1 
77,68,69 

LISTl0/11 



Il piccolo robot racconta 
a Paolo come, sin dai 
primordi, l'uomo abbia 
avuto l'esigenza di 
«computare .. e come, 
attraverso le varie civiltà, 
abbia sempre più 
perfezionato i vari metodi 
realizzati fino ad arrivare 
ai giorni nostri. La quarta 
generazione ... 

NOI SIAMO 
APPENA RIENTRA.TI. 

PENSAVAMO 04E STE$$1 
A LETTO ~ UN PEZZO! 

E' TARDI, PAOLO! 



.. .IL comPUTER CRPl-
5[E IL 5/GntFl[l/TO 
/li UflR FRR5E,flE 
FR L 'flfllll/51 sm
TRTTICR.[[J/lf IL 
COfl1'UTEA P51[0-
LOGD, CHE FDPtmu
LR LE. romRnllE 
lfl 8R5E RLLE P,f-
5fUç1E i'EL PRZIE 
TE. 

IL COMPUTER I NAiO PER FtillU
TARE 1 CALcou , A POCO A roco 
Cl 51 ~, RESI CONTO, POTEVA~

RE. MILLE USI DIVERSI, FINO A 
DIVENTARE INDISPEMSABILE 
ALLA VITA MODERNA l MA ... 

5U OUE5TO E' 5TR
TD 5CAITW TRnm 

E 5DflD 5TRTI FRITI 
F/Lm5. mR unR VDL

TR R 5YLICDn VRL -
Lf Y tn CRL/FOPtnJR 
PEn5RFmna mE un 
comPUTEPt 5TE55E 
IlRWERD FRW7VO I 

L...--=~-_...~__t;._:__.:___:_.::._:_I:.;,.:,.: . !.;.;....'..!.:.:..~· ---=--------ll-,:::,,,,..__"'1/C..c----l.-- """' CRPP,/[[/ ... 



... CHE PEA mE51 CC17TPtOLLO'TUTTO SPPtBl!Efl-
11051 LE lllEnlflGI. 

.. .17/EfiTE /JR FRRE. TUTTI I GIOPtnl, RLLR STE55R 
DM, IL comPUTfPt 51 FRCEl/R un P/50Llfl0 Il! IJ7'0f1R. 
IL Tf/Jl/CD, {}/5PEf'tflTO, non a /l[]Rm!llR PIUÌ.R flOTlE. 

... nEL PREC/511 /5TR17TE m [LJ/ lR 11onnR 
50LLEJ)D' IL 5EC[H/0, IL con1PUTEPt RIPRE5E 
R FUnZlllflRftE ... 

. .. FIRUL.1" 
~ FIRULO' 

ORA A c.At;,A 
Mt NEVO~ 
FIRULO' 
FIRULU' 
0(,(,1 NCJJ 
LAVOOO 
PIU' ..• fl 



... un TOPO nJOflTO 
MUCIRCCH/RTO GIR

fEVR TPtR I a:J/)/ PI 
RLlfllEflTRZIOfiE llEL 
CRLCOLRTDPtE. Il 
5ElIHIO, P05RTO 
5/JL PRJJlmEnTU, fflE
filEJJR SU PI E550 
PAavocnn?o un 
CORTO C/fl[UITO. 

TU PEN~ I TUTTO PER 
UN SECCHIO D'ACQJA, POSATO NEU.O 
&1E550 ~TO, ALLA 5TESSA ORA .. Ill. ... 

PER MESI ... UN SEc.GIO ... ZZZ ... 

. .. HA $CATE.NATO LA FAWTA$1A ~I FANATIO 
DI UFO,CHE HANNO 5ÙBITO IMMAGINATO UNA 
A$TRONAVE. CDN DEGLI ALIENI MUNITI DI <.A
SCO SPAZIALE . 





QUAL 
PORTOGALLO? 

? OPORTO 

GUARDA TE CHE 
GLI HA SCRITTO!! 

? DPORTO 

? 

SOMARDNE ! RIPROVA 

MA DOVE 
VIVI '? P0551BlLE 

NON HAI Mfl.I 
SENTITO 

VARSAVIA?! 

QUAL E/LA CAPITALE DEL 
TURCHI A EUR? 

? 1 STANBUL 
SDMARONE!RIPRDVA 



~
 
~
 
~
 

Q
) 

::J
 

N
 -·
 

(
)
 
~
 

co.
-

r -·
 

r+
 

• 

~
 
~
 
~
 

~
 

~
 Q

) r -·
 

r+
 

• 

-"""
' 

r;
--

--
?~

n"
' 

~
· 

L
J
 

;o
. 

.T 
~ 

1 ~
 

~
 

1 
, 

:: b
"
' 

-
-.:

:. 
~
 

-
:;:,, 

:. L
i 

:J
l 

Ll
 

g 
;o

~ 
~
 

~
 

,,
 ~

i:
! 

o 
~
~
~
 

%
 

~
:
:
 

~
 

"
' 

~ ;
::!

 
~
 

..,
 :

:.
 

...
. 
;:

i~
 

~:
o 

r:. 
:' 

:: 
%

 
~ 

~
:
:
.
~
~
)
 

~
 

L 

" 
1,L

1J..T
..

..
11

-,
1~

~n
 

~ 
~ 

~}
 

~~
 ~
 

,.. 
,... 

~
 

I 
.r 

. 
[I

 
ll
 

\ 
'\

 1
1 

1 
~ 

;l.
,.

..
) 

~
I 

I•
 
li~

~~ 

~ ~
 

g 
~ 
o
~
 

§ 
~ 

~ 
o 

Q
) 

a 
ru 

e: 
rt

-.
 

CJ
) 

§ 
-.

 
...,.

.. 
V

J
 

(")
 

tu
 

·-
. 

• 
a 

~
 o 

§ 
(") 

(/
j 

~
~
 

o~ 
::J

 
~ 

-::
i 

;2
: 

~
 

o 
tu

 
o 
~
 

Q
 

....
... 

~ 
55 

s:: 
::

j 

rn rn ._ 
.~

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

C
O

N
T

I 
co

;,
~~

Y.
kj

!S
T~

L~
.1

.. .....
.......

.......
.......

.......
..... .1 

L
ir

e 

su
l 
C/~

··~
:-.-.-

.·.-1
~.$

.Q
~Q

.Q
} ....

..........
..........

..........
..........

..........
..........

..........
..........

.... .. 
in

te
st

a
to

 a
 

_q
.~
J

.:.~
.~~

9.~
~~

.~
!.P

.~F
..i.

1.~.
~~

.~
~.~
~ .

...
...

.. .
 

~~
.'!1

.P.
~~.
~~

 ...
. Y
!~

.~~
~~

~~
.~

.~!!
!?.

~!:
1.~

~.~
-1.

~ ..
 ~.~
17

5 
R

O
M

A
 

es
eg

u
it

o
 d

a 

re
si

d
e

n
te

 
in

 

a
d

d
l..

 ..
. 

B
ol

le
tt

in
o

 d
i 
L

. [
. ..

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

 .]
 

Li
re

 ·····
·····

-"i
26

o9
oo

l··
··-..

 ·-..
.....

.....
.....

 . 
su

l 
C/C

 
N

 •.
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
 

. 
LI

S
T

 -
P

ro
g

r 
p

e
r 

il 
tu

o
 h

.c
. 

in
te

st
a

to
 a

 
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

. .
 

Y.!
~.~

 .. ~
~~

~!
~.~!

:l-~
!.~

.~.1
 ... 

::-..
. ~

.~.!
.~

 .. ~
2.
~
~
 

e
se

g
u

it
o

 d
a

 
..

. 

re
si

d e
n

te
 

in
 

ad
dl

 ..
..

..
..

. .
 

o 
Bo

ll
o

 l
in

ea
re

 d
el

l'U
fl'

1C
io

 
ac

ce
tt

an
te

 
Bo

ll
o

 l
in

ea
re

 d
el

l'
U

ff
k

io
 •

cc
et

ta
nt

e 
o 

L'
U

FF
IC

IA
LE

 P
O

ST
AL

E 
C

ar
te

ll
in

o
 

n
un

>
er

at
o 

L'U
FF

 P
OS

TA
LE

 
d

el
 b

ol
lr

tt
ar

10
 

d
'a

cc
e
tt

u
10

M
 

B
ol

lo
 a

 d
at

a 
B

ol
lo

 
a 

d
at

a 

C
O

N
T

I 
CO:

:~~
.:~

 ;~
::

~t
lam

. di
 L.l

. ....
......

......
......

......
.....

......
......

.... !
 

Li
re

 

su
l 
C/~

--~
:-.-.-

.t?
..~
Q~
Q.Q
I ....

..........
..........

..........
..........

..........
..........

..........
..........

..........
..........

..........
..........

..........
.. .. 

in
te

st
a

to
 a

 
..

 ~.~
~!

..
~ .. ~

~.?
.~~

.~-~
!!

1.i.
P.~

~.!
~.~

~.?
 .. ~
~.~
~.

?.~
.'!'.

P.~
~.~
~-.

...
...

...
...

 ,,. o 
V

ia
 F

la
vi

o
 S

ti
lic

o
n

e
, 1

11
 

-
0

0
1

7
5

 R
O

M
A

 
~
 

...
...

...
...

...
...

...
..

...
...

...
...

...
...

...
...

..
...

...
...

...
...

..
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
..

..
..

...
..

.. 
"' 

es
e

g
u

it
o

 d
a

 

r e
si

d
e

n
te

 
in

 ..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
. v

ia
 .

..
..

..
..

 . 

ad
dl

 

O
 

-· 
L 

UF
FI

CI
AL

E
 P

O
ST

A
LE

 

B
o

ll
o 

• 
d

at
a 

..
..

..
..

 . 

"' o o ;;
 

CD
 

~
 s <

( .. ;;
 

cO
 

~
 

u "' o :i:
 

Im
po

rt
an

te
: 

no
n 

sc
ri

ve
re

 n
el

la
 z

on
a 

so
tt

os
ta

nt
e

! 
N

 
..

..
..

..
..

..
..

 , .
. c

h-
9 

. .
. .

. .
 . .

 . .
 ..

. .
. .

. 
·d

e
l 

bo
ll

et
ta

ri
o

 

lu
a
a
 

d
at

a 
P

r'
O

lt
'H

I.
 

d
at

a 
p

ro
er

eu
. 

n
u

m
e
ro

 
co

n
to

 
Im

p
o

rt
o 



§ 
ài 
Q. 
.... 
~ 
::i 

o § .. 
e .. 
E Q) 

" E • o .. .. ..e: 
> 

~ :j 
""' .!! ài 

" Q. • :s .E 
" " E 
~ ~ .. O> 

l E a.: o o ' • 
• ;:; t-
e " 22 o A. .. "' -J 

• <1l 

• ~§ e 

• Q) • 

• ~~ ,. 
C'; e~ 

.8 o 
e .Q e 
o q:: ai e 

e: 
! o 
u 

e: 
o 
u 
·e; 
-o 
o ·;:; 
:: 
::) 

CAMPAGNA 
ABBONAMENTI 
Alcune note utili per abbonati 
vecchi e nuovi 

Il pagamento, per sottoscrivere 
l'abbonamento annuo, potrà essere inviato a 

mezzo clc postale (pubblicato in questa 
pagina), vaglia postale o assegno bancario: 
1) per il pagamento a mezzo clc postale, sarà 

sufficiente compilare il bollettino, sia sul 
fronte che sul retro, in maniera leggibile (a 
macchina o a stampatello) ed effettuare il 

versamento presso un ufficio postale, 
inviando copia dello stesso all'ufficio 

abbonamenti. 
2) per il pagamento a mezzo assegno 
bancario o vaglia postale, questo deve 

essere intestato a Edicomp s.r.l. ed inviato in 
busta chiusa all'ufficio abbonamenti al 

seguente indirizzo: 

Edicomp s.r.l. 
V.le dell'Esperanto, 71 

00144 ROMA EUR 

Per ulteriori informazioni si prega di 
telefonare all'ufficio abbonamenti: 

06/5918895 



Dopo aver r isolto il cruciverba anagrammate le lettere nelle caselle contrassegnate con un triangolino 
nell'angolo superiore destro. Avrete un consiglio dalla vostra rivista preferita. 

I 
I 

I 
I 

20 21 

37 

45 

51 52 

FRASE 4 - 3 - 2 - 3 - 8 

<i' 

PICCOLO DIZIONARIO DEI TERMINI BASIC 
GET 
GOSUB 

GOTO 
IFTHEN 

INPUT 

INT 

LET 

LEFT$ 

LEN 
LIST 

LOG 

LOAD 

Simile all'istruzione INKEY permette di ottenere i dati dal la tastiera 
Con questa istruzione è possibile ordinare al computer di eseguire lari
ga indicata dal GOSUB. Alla fine della routine incontrando l ' istruzione 
RETURN, il programma riprende la normale esecuzione dall ' istruzione 
successiva a GOSUB 
Istruzione simile alla precedente, non consente però l'uso del RETURN 
Istruzione logica (se ... allora) associata ad altre istruzioni permette al 
computer di analizzare una situazione ed intraprendere due azioni pos
sibili in relazione al risultato 
L' istruzione INPUT consente al computer di trasferire dati in una varia
bile d irettamer1te dalla tastiera 
Funzione numerica (INTero) Resti tuisce il valore troncato di una varia
bile rimuovendo tutte le cifre decimali 
Parola chiave del linguaggio BASIC poco usata. Assegna un valore ad 
una variabile 
Funzione stringa. Permette di leggere una stringa di caratter i partendo 
da si nistra 
Restituisce il numero di caratteri che compongono una stringa 
Funzione di sistema consente di osservare le linee di un programma ed 
apportare eventuali modifiche 
Funzione numerica. Restituisce il valore del LOGaritmo naturale d i un 
numero 
Funzione d i sistema presente su svariati computer permette di caricare in 
memoria dati o programmi conservati su supporti magnetici di vario genere. 

ORIZZONTALI 
1) «magazzino,, temporaneo di dati. 4) Tra
pani. 6) Circuito integrato. 8) Alternating 
Current. 10) lnternational Computer Machi
nes. 12) L 'orologio .. . Del computer. 17) Una 
delle condizioni logiche. 18) End Of Number. 
19) La «Scienza,, degli automi. 23) ... Vai! 24) 
Transistor-Transistor Logie. 25) Una provin
cia sarda. 26) Istituto Nazionale Assicurazio
ni. 27) Settore molto avanzato tecnologica
mente. 30) lndexed Sequential Language. 
33) End Of Game. 34) La vocale di in ... Ripe
tuta. 36) Escursionisti Ester i. 37) Le prime 
vocal i d i aiuola. 39) Sono famose le sue ro
vine. 42) Rete di comunicazione dati britan
nica. 45) Large Scale lntegration. 47) Istru
zione usata nei terminali di comunicazione. 
49) Long Playing. 51) Il computer più potente 
del mondo. 52) La marca dell'MZ 700. 53) 
Enna. 55) Bologna. 56) Condizione logica. 
58) Fa impazzi re i principianti. 60) Hall Text. 
61) La marca d i computer divenuta lo stan
dard mondiale ... 
VERTICALI 
1) Binary Synchronous Communications. 2) 
Il simbolo del ferro. 3) Rieti. 5) t famoso 
quello dell ' IBM. 6) L'effetto omonimo produ
ce scintil le elettriche. 7) lnformation Center. 
9) Sinonimo d i banco oppure tastiera. 11) 
Meno che: .. mini. 13) Il software francese. 
14) La ... chiave. 15) Un tipo di «Sort». 16) 
L ' inventore dei raggi x. 19) Rete Televisiva 
Europea. 20) Tariffa telefonica per le città 
con popolazione superiore ad un milione di 
abitanti. 21) Istituto Operativo Radiodiffusio
ni. 22) Associazione Opera Nazionale. 28) 
End Of Text. 29) lsoplanar lnjection Register. 
31) Situazione Elettr ica Lineare. 32) t famo
so quello della Visi. 35) Poste e Telecomuni
cazioni. 38) lnfraSonic Recorder. 40) Lo 
«prendono» i dati. 41) Le prime lettere di 
Elehobby. 43) L'altoparlante in inglese. 44) 
Un famoso fil m di S. Spielberg. 46) Istituto 
Autonomo. 48) Una nota musicale: 50) Un fa
moso importatore di computers ing lese. 54) 
Non Noto. 57) Repubblica Democratica Te
desca. 59) i= sua la legge sulle resistenze. 

LE SQUZlCNl DEL NJ"ERO PRECEDENTE 

SEGC. SC 3000 
Pf'PLE I le 
AT/!RI 800 

- ~P MZ?OO 
- ZX SPECTRLM 
- ELPN ENTERPRISE 



UN ANNO DI SUCCESSI -
PROGRAMMI PER IL TUO HOME COMPUTER 

DEFENDER 
ZOMBIE 

SHARPMZ700 YELLOW SUBMARINE TEXAS TI 99/4A COMPUTER AIDED 
MASTERMIND LABIRINTO GINNASTICA AEROBICA DESIGN 
GRADO DI ARMONIA MPFll LA CONIUGAZIONE DEI ALTA VELOCITÀ 

ORIC1 HIGHDRIVER VERBI SHARPMZ700 
TEXAS TI 99/ 4A GRAN PREMIO 

TRIS BANCA 
LEZIONE DI SPAGNOLO CACCIA AL TESORO 

REACT CAPANNELLE 
RALLY ISTOGRAMMI ORIC1 MPFll 

ORIC1 CBM64 LA TORRE 0-X CODER/DECODER FATTURAZIONE 
LA FONTANA SISTEMI LINEARI ZHORICK CBM64 

RENUMBER UNE MAGAZZINO 
ENTERTAINER RAG MOONBUGGY MOSCA CIECA ALIMENTATORE FALCIATRICE/ 

IMPARIAMO LA FISICA CONVERSIONE STABILIZZATO ISTOGRAMMI ZXSPECTRUM 
ZX81 AL RISTORANTE DINAMITE 
INVADER$ PIATTAFORMA 5 ZX81 SLALOM ZX81 EXTRATERRESTRE 
BLACKHOLES EQUAZIONI DI Il GRADO GULP PIATTAFORMA 5 STANZE STATUS 
CACCIA AL TESORO MEMORIA DATABASE DAME STRIKE ANO BALL 
SLALOM VIC20 RINUMERAZIONE PROTEZIONE NAVI EQUAZIONI SIMULTANEE 
ASTEROIDI BATTAGLIA NAVALE EQUAZIONI DI Il GRADO PROGRAMMI NEVE DECLINAZIONI LATINE 
ALIEN DESCENDER POKER MOSTRO 

VIC20 
MARZIANETTI 

NEBBIA SU VENERE INVASIONE 
ZXSPECTRUM IL GUARDIANO DEL 

KONG CBM64 
JAWS MASTERMIND SOFTWARE SHOP INVADER 

FROGGY ELICOTTERO TEMPO 
FIORI BIT IL BRUCO 

ZXSPECTRUM GRANOPRIX DIAGRAMMI A IL SERPENTONE SINTETIZZATORE 
CACCIA ALLA BALENA SPACEFIGHT COORDINATE POLARI INGRANDIMENTO VIC 20 SFIDA INTERGALATTICA 
BOATRACE SPECTRUMINVADERS CARATTERI FLYING SIMULATOR 
BIORITMI MPFll ASTEROIDI ROULETTE BLACKJACK SEGASC3000 
BONUS & MALUS OROSCOPO LOGO INTELLETTO OTHELLO CASCA TUTTO 
AGENDA TELEFONICA ENALOTTO CORSO 01 TELEGRAFIA BASE ALIENA ROULETTE RUSSA CORSO 01 BASIC 

VIC 20 

SURF 
POESIE ... RANDOM ORIC1 ZXSPECTRUM CAMPIONATO DI CALCIO 

ORIC1 
OCCHIO ALLA CIFRA TABELLA LEGGE DI OHM SERIE A 

GRANOPRIX 
ALIEN CALENDARIO IL MURO MASTERMIND VIC 20 SHARPMZ 700 
ARREDAMENTO PER TEXAS TI §9/ 4A BANANAS ARTICOLI ANAGRAMMI INCONTRI DI CALCIO 
CUCINA 

SULLA SPIAGGIA 
GIARDINAGGIO DETERMINATIVI XXIII OLIMPICS TOMBOLA 

ZXSPECTRUM MOZART 
STENDIAMO IL BUCATO TABELLINE TRON 
LA CACCIA SEGASC3000 

DATABASE IL MURO IL VAMPIRO LABIRINTO MOBILE 
CACCIA AL 

AZIENDA AGRICOLA QUATTRO IN LINEA CBM64 FIRE FOX ZGORBYUS 
SOTTOMARINO 

TENNIS 
CBM64 

COMMODORE 13 MPFll TEOREMA DI PITAGORA VIDEO PICTURE 
SALVATE GLI OMINI ATTACCO ALLA CITTÀ TOTOVIC 

QUARK SNAKE CORSO 01 BASIC 
VALORE E CODICE 

INTERROGAZIONE DI 
METEORE · ZX SPECTRUM 

COLORI DELLA 
CHIMICA 

OCCHIO ALLA CIFRA ZX81 IL MONASTERO TEXAS TI 99/ 4A 
RESISTENZA BACCARAT LA VENDETTA EDL 
CALENDARIO SUPER MENU SECASC3000 IL CUBO ALFABETICO 

MALEDETTO 
FANTASMA 

REGRESSIONE LINEARE TOTOCALCIO ENGLISH TESTER 
CORSO DI BASIC 

INVASIONE DI TOPI TEOREMA 01 PITAGORA ISTOGRAMMI 
ZX81 LANCIO COL 
MELE SEGASC3000 IL TRENO ARITMETICO ZX81 
DELTAPLANO BIORITMI TEXAS TI 99/4A PARACADUTE ·OCCHIO ALLA ZIA TIRO ALLE ANATRE 
BOWLING CORSO 01 BASIC AGENDA SQUASH IL FIUME 

TELEFONICA RAPINA IN BANCA CBM64 
TIRO AL PIATTELLO SHARPMZ700 TIRO A SEGNO 

RIUNISCI LA MUSICA ESTRATTO CONTO BREAKOUT TABELLINE SPAZIALI 
S.O.S. ATTACCO ALLA ISTOGRAMMI CONVERSIONE SUPER POLPETTA ATTERRAGGIO 
TERRA COMMODORE/ 

SHARPMZ700 OROLOGIO AD ALTA LUNARE 
LA CASA ABBANDONATA MPFll TEXAS 

RISOLUZIONE 01 RISOLUZIONE POKER CON I DADI 
DOLCI FATTURAZIONE EQUAZIONI NITRO LABIRINTO 
rOPI MAGAZZINO VIC20 CON IL METODO DI MPFll PREZIOSO LETTERE IN 

. GIOCHIAMO IN BORSA QUATTRO IN FILA IL GALEONE CRAMER VIAGGIO NELLO SPAZIO SEQUENZA 

COMPLETA LA TUA COLLEZIONE CON LA RACCOLTA 
DI 

NON PERDERE\\\ 1984 

occAS\ONE OA 
IL PAGAMENTO VA EFFETTUATO A MEZZO ASSEGNO BANCARIO, VAGLIA POSTALE O C/ C 
POSTALE N. 72609001, INTESTATO A L/ST- PROGRAMMI PER IL TUO HOME COMPUTER -
CASELLA POSTALE 4092 - ROMA APPIO 



ROGRAMM\ orrER1\ • 
~ SOLE L. 21.000 
Spese postali comprese 




